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Finalmente, Sandro 
reencontra Lisandra. 
Mas, como sempre, as 
coisas não correm como 
ele esperava. O Paladino 
contra a Enguia-Rainha. 
Niele à beira da morte. 
O que mais falta 


acontecer? 


Ainda nesta edição, 


tudo sobre a Espada 
de Khalmyr, a arma 
mágica mais poderosa 
do mundo de Arton! 































”“ Fazendo um 
| mundo melhor! 


Em maio de 99, dumante o VYH Encoavro Internacional! d 
RPG, a DRAGÃO BRASIL. lançava à mund 
FORME TA Coma edição comemorativa Véio à 


revista brinde Bis FeUNM Em um união cenarios 





Tudo sobre a cidade que será 





construida por + oces! 







Finalmente revelados os 


segredos do erno dos ANÕES, 


res prorSCNageNn, lugares, (Nonastros, drte Fatos c 


| outras materias sobre tantasa medieval publicadas nos 
Uma das maiores 






re então) 50 múmeros da DB 






| , lestividades de Arton 
Em poveulseimo tempo, Tormenta sc tornõo um dos 


pogradho a cnanos de RPG do pais, Comi pm unido com 
mandes vetcranos, hã anos entre qs popadores Um 














bes 7 A lustória de um antigo 
italhão de fãs que não devera nada aos adepros de 


Vampiro, Lobisomem, AD&D c GURPS começaram 
et o mundo de Arton como o lar de suas car ipanhas. 


campeão c seu artefato lendário 





Incontáveis cartas pedindo ou sugenndo deralhes e 
mais detalhes para o mundo de Tormenta não 


Antigas ce novas crnatiras, cCodi 
ESTATISTICAS completas pra 
paravam de chegar. Sites dedicados so cenário, assim AD&D, GURPS e 3D&T 
como listas de discussão € pip-bp-crmmaih, pipocavar ma 
Rede. Tanta coisa foi pedida, crtad: é supénda que 
acabou resultando em uma segunda edição vie Tormenta — desta vez em formato livro, 
só com informações do mundo de Arton, um cenário de campanha completo 





Começam as revelações sobre 


a protecia bugbear 


Mas ainda era pouco, Leitores e fãs pediam mais sobre os diversos aspectos do mundo 
recém-criado. Mesmo no livro básico não havia espaço para se falar com a devida 
profundidade a respeito de todos os assuntos, E qual sena a devida profundidade? M 


Cartas, dúvidas, esqueletos.. 
perguntas estavam sem respstas ainda | , 



















Atendendo a muitos, muitos pedidos, decidimos dar aos leitores o que eles pediam 

[Otimo sempre): uma revista apenas sobre o mundo de Tormenta. Uma proposta 

ousada! uma revista dedicada apenas a um estilo especifico de RPG — a fantasia 

| poderia não dar bóns resultados. Especialmente uma que fosse também 
RPC istas mais « xperentos. 


iamos no nosso público, Tanto que aqui estamos com TORMENTA, a 
publicação que terá informações sobre o mundo de Aron, mas um 
ibrangente. Embom o lvro basica de Tormenta seja voltado para o RPG 
DAT —, nossas materias serão também compativeis com GURPS, 
AD&D e outros fogos que os leitores venham a solicitar, 





Mm, 


ro Rúmero eomeçamos 4 revelár anugos mistênos sobrc Aron: o reino 
creto dos anões, návas espéciés «le demônios da Tormenta, a Grande Feira de 
pet Viança Nega dos goblinõides... 
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oE, por quem realmente se importa com o RPG cos RPGistaE 
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3 PIS 


Criar. 


Com tóda certezaçãe este O sentimento basi 
CL CIC leva jopadores de RPG a se tornarem 
Mestre ais (Juem DILITLRA cJuis NvVoentar Seu 

propem mundo, Ses DrODTIOS MQRSLOS € 


NPCs, SLAS próprias Cidades? 
Nús, da redação da DRAGÃO BRASIL, 


uvemos este privilégio em Tormenta. De lá 
pará ca muita coisa forte e acrescentada, « 
cada vez mais surpresas ginda estão por vir. 


Pois bem, agora é a SUA vez de participar. 


Vamos reconhecersa idéia não é original. 
tnos ams, a Dragon Magazine revista 
importada que trata exelustvamentede 
ADS, e que durante algum ténipo foi 
publicada no Brasil —, deixou a crirério dos 
leitores a criação e expansão datidade co 
phecida como Raven's Bluff. Situada em 
Forgotten Realms, o mundo mais popu 
lar da editora TSR, a cidade feita pelo públk 
CO apareceu durante muito tempo ma fevista 
C mereceu, inclusive, um suplemento oficial. 
Mais recentemente a mesma revista promo 
veu um Concurso par sescolha da Estala- 
gem do Dragão Adormecido, que tinha 

4 PME TStS ta COMTE. TAIS tarde | Estalagem 
vencedora ganhou um artigo, um mapa e 
agora fará parté do maternal oficial do 


AD&D 3º Edição. 


Bebendo na mesma fonte, a revista Tor 
menta apresenta a vocês Gorendill — uma 

jade em constante € *Pansão, COM poter- 
cial para se tornar uma grande potência em 
irtom. Seu créscimento será mostrado mês 
a mes, com a publicação das melhores ma 


ferias envols endo ul cidade. Você pi dera 





“a 


visão  extraord 


| A rftberidade veio de: om 


acrescentar o quiser: um novo NPC, uma 
loja de componentes mágicos, uma guilda... 
O sucesso de Gorendill Cpo apenas 
de você, leitor. 


Conheça a seguir algumas informações 


básicas sobre a cidade, uma espécie de cad 


“ponto de partida” — e as regras para envio 
de matérias. Leia com atenção antes de es- 
crever « mandar seu material. 


Gorendill fica a pouco: lê ros dás 4 





Malpetrim e Valkaria. 
Devido à proximidas 
clima na região de 45: 







pmrendill limitou-se a peque- 
nas atividades comerciais — como o cultivo 
de frutas exóticas de clima tro. Outra ativi- 
dade importante é a pesca no Rio-dos Deu- 
ses (naquele ponto, suas águas geladas abri- 
gam versões de água doce do bacalhau e do 
atum). Em tempos recentes, entretantay a 
situação de Gorendill mudou: Guss 
Nossin, antigo lider da guilda dos mercado- 
res, assumiu a regência da cidade. De modo 
supreendente, o novo regente dissolveu o 
Conselho (modo pelo qual a maioria das 






*ecidades do Rejfado são administradas) e 


concentrou apenas em sias responisabilida- 
des para com o destino de Gorendill, 


Boa parte dos cidadãos mostrou-se descon- 









jamento 










Envie 


/ SP, ou dragaobrasilgQuol.com.br. 


nuscritos não serão aceitos. Em casoe 


a ser propriedade da Trama Editorial. 


S Junto ao text 
co, idadeem 






bre Vectorius E também ao Rei 
Thormy, solicitando que este “erro” Seja, ” 
corrigido, mas não » pecebeu resposta, i 


acham que os figuro A 

| € tlo independente e 
regência praticado por Guss. Embora conte 
com o apoio popular, O regente tem 
opositores ferrenhos dentro da própria 





“cidade: são os antigos membros do Conse- 


fho, que defendem abertamente a 


CS aRasAçÃO do mesmo e a eleição deum 


fiada com a atitude de Gussymas, este sentiz) = povo Conselheiro-Mor. 


mento logo se dissolyeu. Dono de tima” 7 
o" = psd Guss 















ta. O sucesso das Frutas pore endillianas em 


Plsipetsim e além aumentou a venda da 


“Não contentes em levar consigo 
que ganhavam como “bnn- 

ento do pedágio, os comerci- 
ma comprar mais carrégamen- 
a demanda de seus clientes. 









Graças a seu recente E espan toso crescimen- 


—— Gorendill tem atraído familias inteiras, 


dedores eaventareiros em 
emprego como seguranças ou 
co) embros da sempre crescente guarda 


“da cidade. 


Nem só de felicidade vive Gorendill. Nos 
limites da cidade existe um antigo cemitério 
que, dizem, é guardado por uma perigosa 
cnatura. Não se conhece relatos a respeito de 
sua aparência ou poderes, mas sabe-se que 
nenhum morador de' Gorendill ousa se 
aproximar — não apena 
também por um sincero 






5 por medo, mas 
respeito à à memória 
dos mortos, Dizem que, e o cemitério for 
saqueado, os mortos vão Se levantar e des- 
trutr a cidade, sob o comando do Guardião. 
Cidadãos gorendilizçnã, recusam-se à cos 
mentar o fato, mas rasteiros acredi- 
tam na existência de uma história muito 


complexa atrás da lenda... 





Eu material para: revista Tormenta, Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, 


Todos os textos devem ser digitados, datiloprafados bu impressos, Textos ma- 
envio em arquivo digital, O texto deverá se 
apresentar como arquivo de Word, .doc ou .rtf e conter entre 4.000 
incluindo espaços (para acessar essa informação entre no menu Ferrame ntas / Contar 
Palavras). Textos impressos ou datilografados não devem ultrapassar seis “páginas, 
com letras em tamanho 12 e espaçamento simples. 


3 Caso seu material exija o uso de regras, o autor deverá se responsabilizar em 
- apresentá-las adequadamente na forma de pelo menos dois dos sistemas abordados 
na revista (AD&D, GURPS ou 3D&T). Outros sistemas também são permitidos, 


4 Os textos enviados não serão devolvidos ou remitnerados. Todo o material passa 


vem ser enviados dados sobre O autór: nome complêto, endere- 


«contato (telefone ou e- mail), 


litres da revista Tormenta c à Trama Editorial o direiro de 
alterar oweorrigiasfegas acima, Caso seja necessário. 


- E avaliação dos textos enviados são de responsabilidade dos editores 


8 Descrição Fe lugares dev em ser acompanhadas por mapas, que podem ser forneci- 
dos em originais, fotocópias, ippeentos ou arquivos digitais, ”, 




















e 8.000 caracteres, 






































Dicas Úteis 


* Coisas que você pode inventar: perso- 
nagens (NPCs), criaturas, itens mápi- 
cos, magias, estabelecimentos lojas, 
estalagens, tavernas...), estruturas (tor- 
tes, castelos, dungeons..), lendas-lócais 
entidades e organizações (guildas; cul- 
tOS...). Não esqueça que tudo deve ser, 
de alguma forma, ligado a Gorendill. 


” 


* Evite ligações com personagens extre- 
mamente famosos de Tormenta, Não 
precisamos de um irmão para Thwor 


Tronfist ou de um filho para o Paladino. 


* Pense pequeno. Evite personagens 
superpoderosos. Faça com que seu 
NPC seja conhecido por sua história, 
não por sua CA «10 ou por sua “habili- 
dade-desconhecida-exclusiva-recém- 
inventada” de esticar os braços, atacar é 
chupar sorvete ao mesmo tempo. Acre- 
dite, já temos o bastante... 

* ão tente explicar os grandes mistéri- 
os de Arton. O mundo de Tormenta é 
marcado por alguns diferenciais, como a 


invasão goblinóide, o desaparecimento 


do Paladino, a falta de uma nação élfica, 
a presença de um único gnomo no 
mundo inteiro e a própria Tormenta, 
Evite solucionar os mistérios de Arton 


| ou “consertar” scus “defeitos”. 








Um dos maiores segredos de Arton. Cobiçado por uns, respeitado por 
outros. Por séculos o reino esteve escondido dos olhos das outras raças. 
Nenhum ser que não pertença à raça anã é capaz de penetrar em seus 
tortuosos corredores subterrâneos. Que segredos se escondem ali? Que 
maravilhas estariam sob a guarda incessante de todo o povo anão? 


Anões. Pegúenos, mas fortes e corajosos. As cavernas são 
seu lar, glferro E aço são seus amigos, a cerveja é sua ale- 
gria. A Segunda Faça não-humana mais comum neste mun- 
do Sou talycz à primeira, uma vez que não se conhece o 
número exato de elfos. 

Neste primeiro artigo sobre os reinos que compõem o Reinado, 
estaremos desvendando mistérios sobre uma raça que até agora tem 
sido pouco descrita em todo o matenal de Tormenta: os anões. 

E, importante frisar, entretanto, que a maior parte do que você 
vai ler aqui só pode ser utilizado em jogo pelo Mestre e por 
jogadores que pertençam a esta raça. Graças ao protecionismo € 
xenofobia característicos dos anões artonianos, nenhuma das 
outras raças do continente tem acesso aos dados contidos neste 
texto, à não ser quando dito o contrário. 


História da Raça 


Os anões foram, até que se prove o contrário, criados pela deusa 
Tencbra em comunhão com Khalmyr, o deus da justiça, 


De acordo com o Muro Histórico, houve um tempo em que os 
andes eram tão comuns na superficie de Arron quanto nas caver- 
nas. Então, um dia, foi revelada a visão de uma catástrofe futura 
o terrivel que teria obrigado toda a raça a se recolher totalmente 
para os subterrâneos — tudo isso décadas antes da conclusão da 








Grande Baralha em Arton-sul e da chegada dos humanos ao 
ponto onde hoje fica Valkaria. À natureza exata da catástrofe era 
um mistério, até a recente chegada da Tormenta: para os anões, 
agora a visão parece muito clara, 

OQ reino subterranco era vasto, mas mesmo assim a imigração 
simultânea de rodos os anões obrigou à uma expansão dos term 
tórios. Foram decada de trabalho duro, escavando rocha e travan 
do batalhas incessantes contra outras criaturas subterrâncas, 


Enquanto ISSO, TIA superficie, o desenvolvimento humano se 
deu sem o menor envolvimento dos anões, Tentando evitar 
uma guerra sem sentido, os filhos de Tenebra deixaram para os 
humanos todo o nível do solo, esperando um melhor momen- 
to para revelar sua existência, Tal coisa se deu pouco depois da 
fundação de Valkaria — que, mais tarde, vina a ser à capital do 
Reinado. Uma comissão diplomática comandada pelo rei anão 
Rocdir Hammerhead 1 veio a Valkaria assinar um tratado de 
cooperação entre humanos e anões. O acordo ficou conhecido 
como o Tratado da Espada e da Forja: estabelecia que, em caso 
de necessidade, uma parte ofereceria ajuda à outra, 

Embora desconfiados com a insistência da comissão diplomáu- 
ca em manter em segredo a localização de Doherimm — atitude 
esta ue se estenderta por toda a raça anã —, os humanos viram 
grande vantagem no acordo. Boa parte das CONSEFUÇÕES da ep NC 
toram feitas com a colaboração de trabalhadores anões, eximios 


artesãos € construtores. 
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NA localização de Doherimm era (é ainda é) mantida em segredo, 
por duas razões principais: primeiro, para evitar que os metais 
preciosos e outros tesouros minerais dos anões atratam a cobiça 
dos humanos “ora, eles venceram Valkana, a Deusa da Ambr- 
ção! e segundo, para proteger uma inestimável relíquia guardada 
em sua capital, Trata-se de Rhumnam, a espada mágica sagrada do 
deus Khalmyr, que encarregou os anões de proteger a peça. 
Durante muito tempo a relação entre Dohenmm e o Reinado 
toi muito estreita. Alguns anões passavam muito tempo na 


O vinho élfico é tratado com desdém, 
considerado muito “fraco e leve” para 


o paladar anão. 


superficie c diz-se, inclusive, que um corpo diplomático anão 
estabeleceu-se na corte de Valkaria por um longo período. 
Infelizmente, as coisas não dam bem em Doherimm. Durante 
d CICrmA baralha dos anDes para manter sua supremacia nos 
subterrâneos de Arton, uma raça conhecida como Ghillanin 
(uma especie de troll subterrâneo, incapaz de viver na superti- 
cie) encontrou uma brecha nas defesas do reino. Todos os 
anões foram então convocados para a malor guerra já conheci- 
da da história de Dobherimm. Até aque CO pedido St espalhasse [a 
fosse atendido, muito do que havia sido construído em sécu- 
los de vrabalho for destruído, Esse período ficou conhecido 


Coto Chamado as Armas, 


Muitas foram as baixas mas, após um periodo de dez anos de 


1 h b É guerra, a nação anã se ergueu vitoriosa. Novas defesas foram 





















engidas, rotas foram mudadas e o reino readquiriu seu status de 
invencibilidade, Desde então a atividade dos anões na superficie 
diminuiu muito, e a defesa do reino passou a ser considerada 


prondade maxima: não se sabe quando os trolls voltarão a atacar. 


Geografia 


Poucos sabem, mas o continente artoniano situa-se sobre 
todo um universo subterrâneo: camadas e camadas de rei- 
nos cavernosos, um mais exótico ou perigoso que o outro, 
O reino dos anões ocupa apenas o primeiro nível de cavernas (se 
bem tJui Cnse “apenas” COTTESPM de à vários quilômetr ps de pro- 
tundidade). Mas abaixo existem outras redes de cavernas-mun- 
dos, algumas abrigando reinos e impérios de criaturas cuja existén- 
cia 05 humanos nem suspeitam. Dizem, inclusive, que algumas 
divindades maiores de Arton viveram nas cavernas mais profun- 
das como Tencbra, Megalokk, 3szzaas e a Divina Serpente. 
Embora seja inteiramente subterrânco, o Reino Anão é talvez o 
maior de todos o remos de Arton. Vai dos limites da região de 
Aorestas que cerca Triunphus ao leste até perto do Rio dos Deu- 
ses na altura de Malpetrim c das Montanhas Uivantes à oEste. 
to sul, Doherimm atinge as proximidades do Istmo de 
Hangpharstyth; Cao norte, até perto de Valkaria. Alguns dizem, 
entretanto, que devido a recentes expansões, Dohernmm chega a 
passar sob a capital do Reinado — mas este não passa de um 
boato infundado espalhado por pessoas de ma fé, 





Apesar de seu tamanho, chegar a Doherimm é praticamente 
impossível para qualquer não-anão. Além de exigir longas jorna- 
das subterrancas — que não são problema para membros da 


Taça —, li las Us passagens So especialmente projetadas para 


serem encontradas apenas através dos sentidos e raciocinio dos 
anões. O caminho está repleto de armadilhas ce mecanismos de 
proteção que podem ser facilmente percebidos c evitados por 
anões, mas levariam à morte outros invasores. Algum tipo de 
distorção dimensional impede o uso de magia ou poderes de 
teleporte para alcançar ou mesmo localizar o lugar. E para com- 
pletar, os túneis são habitados por uma variedade de criaturas € 
monstros que não molestam (muito) os anões, mas são muito 
perigosos para as demais raças. Existe, por exemplo, uma espécie 
de aranha minúscula (conhecida como beijo-de-Tenebra) cuja 


“Bu 


picada é mortal para qualquer um — exceto anões, que são imu- 
nes ao veneno, 


Doherimm tem duas passagens principais para a superficie: uma 
fica nas Montanhas Uivantes, pouco além do Rio dos Deuses; a | 
outra está no extremo leste, nas proximidades de Triunphus. E 
dito que existe uma terceira passagem, utilizada somente pelos 
membros da realeza em momentos de necessidade, com acesso 
a uma saída muito próxima de Valkaria. Por motivos óbvios q 


veracidade ou não deste fato é guardada em segredo. 

A entrada veste de Doherimm (aquela localizada nas Uivantes) 
fica sob uma montanha congelada, inteiramente feira de ferro; | 
trata-se da lendária Montanha de Ferro, que muitos confundem 
com o próprio reino dos anões. 

Doherimm tem três cidades principais: sua capital, Doher, sede 
do governo e maior cidade anã, que fica bem no centro do reino; 
uralhim, no extremo oeste; é Dhukaz, no extremo leste. Às 
duas últimas eram, na verdade, postos de segurança. Fortes 
subterrâneos que serviam para reforçar as defesas da capital, 
protegendo as duas passagens principais nas Uivantes 
Trunphus. Com o tempo, mais c mais famílias anãs foram se 
mudando para LIS dois post 4, obrigando al atual expansão. 
Hoje, embora sejam apenas sombras ante a grandiosidade de 
Doher, Zuralhim e Dukaz são pontos importantes política « 
estrategicamente. 


“ara percorrer as enormes distâncias entre as três cidades e as 
passagens para a superficie, os anões utilizam-se de estranhas (e 





gigantescas) carruagens de madeira fechadas, fortificadas e arma- 
das, que correm em trilhos — um tipo de “metrô anão”. Três 
linhas servem o trajeto entre Zuralhim ec Doher, mais três o ) 
percurso entre Doher e Dukaz, e quatro levam das duas cidades 
extremas até as proximidades da superficie, duas em cada trajero. 


Doher, a Capital. 


Instalada em uma gigantesca caverna, Doher é um enorme 
conjunto de casas escavadas na pedra, templos, estabeleci- 
mentos comerciais, minas e ferrarias. 

Diferente das mal planejadas cidades humanas, Doher é de uma 
beleza arquitetônica impar. Prédios se fundem às cavernas, como 
se estivessem ali desde o inicio da criação. Cachoeiras e nos sub- 
terrâncos servem como fonte de água e decoram as partes mais 
afastadas. Estalactites ornamentadas pendem dos imensos tetos 


Pr TRA * 





E 





abobadados. Enormes passarelas de pedra polida cruzam vastos 
abismos, servindo de passagem para cada setor da cidade, Cer- 
cando as margens das principais vias de acesso, um enorme 
paredão mostra entalhes contando à história da raça anã desde 
Sus COAÇÃO pOr Tenebra. 

Templo de Khalmyr: não é o único da cidade, mas serve como 
sede principal para Cs devori 1% do Detis da Justica. Pele Metros 
uma vez por semana Handhur [eavystep, autoridade máxima 
local entre os clérigos de Ehalmyr, preside sermões para os de 
voLos que CSUvercdim presentes, 

Templo de Tenebra; outrora um dos predios mais frequenta 
dos de Dober, o templo de Tenebra hoje recebe poucos devo 
tos. Os fieis mais terrenhos acham que mais cedo ou mais tarde 


al deusa descarregara dal BLGl OM sbre ts DOR pur LR cdiss h, 


O Calabouço: os anões não acham que este seja um “monu- 
mento” digno de orgulho; mas a cadeia de Doher é uma obra 
arquitetônica extraordinária. Escavado em uma gigantesca 


dd 


estulagmite e chamada simplesmente de “Calabouço”. lã são 
encarcerados os criminosos mais perigosos de Doherimm. B 
sabido que um humano mudo chamado Willan Lostgrict É o 
único nãco-anão mantido na penitenciária v talvez o Unico 
humano presente CI todo O Pelo ano Entretant 1, Munguem 


ACCIA falar E] PESpetto LRN] relatar SUL CTIS, 
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Muro Histórico: esta imensa muralha segue as margens da via 

principal de Dohenmm, Seus entalhes em baixo-relevo contam a 
cpica história da raça anã em micos detalhes, com ilustrações, sim 

bolos e textos antigos. Os anões acreditam que a história de seu 

pr IV ta deve Sar SU Tm pre pProsCio, U devo SCITpro ST lembrada. E 
comum encontrar transcuntes percorrendo a muralha durante 


horas, absorvendo a sabedona das palavras ah gravadas, 


Palácio Real: situado no centro da cidade, o palácio real é esca- 
vado na pipantesca junção de uma estalactte e uma estalagmite, 
tormando um enorme pilar cilindrico que var do chão até o teto 
da caverna onde Doher foi estabelecida. Nos níveis mais cleva 
dos moram o rei e toda sua corte. No nível mais baixo situa-se a 
sede da Guarda de Elime do Fxércio de Doherimm. 

Gruta de Rhumnam: nesta pequena e simplória gruta protegida 
24 horas por dia estã guardado um dos mais preciosos artefatos 
de Arton: Rhumnam, a espada de Khalmyr, o Deus da Justiça. 
Doze dos melhores c mais experientes membros da Cruarda de 
Elite vigiam a entrada da gruta o tempo todo — não hã posto 
de maior honra para um soldado anão do que este. 

Dentro da gruta, além da própria espada, está Ghoharimm, o 


Guardião Invistvel — uma fera ancestral de natureza desconheci 


da, destenada pelo próprio Khalmyr pPrlriL ajudar Lo Abas Th5l 
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proteção da peça. Ela permanece desperta durante quase todo o 
ano. Durante um més inteiro, entretanto, Ghoharimm entra em 
estado de hibernação — período no qual a segurança de 
Rhumnam fica rotal e exclusivamente a cargo dos anões. 
Nota: a história de Rumnam e seus poderes são total- 
mente descritos na revista HOLY AVENGER Fill. ir 
Cervejaria e Taverna de Yuth; propriedade de um 
dos três maiores cervejeiros anões conhecidos, a 
Taverna de Yuth é parada obrigatória para qualquer 
bom conhecedor de bebidas que se preze. O 
próprio Yuth atua como taverneiro. Embora 
sua cerveja custe uma fortuna fora das fron- 
teiras de Doherimm, ali o mestre cervejeiro 
faz questão de vendé-la por um preço mui- 
to baixo. Ele diz que faz isso por ser “um 
anão doce e gentil”, mas todos sabem 
N que o medo da concorrência é o verda- 


AR deiro motivo... 
EA 


|| Política 


Assim como o Reinado humano 
de Deheon, Doherimm é 
governada por um único 
rei: Thogar 
Hammerhcad 1, filho 

de Rondir 

Hammerhead II. 

Todas as decisões globais à 
respeito do reino são tomadas 

por Rondir. À família Hammerhead tem 













governado Doherimm desde seus 
primórdios — como os humanos da 
Idade Média na Terra, os anões acredi- 
tam que o governo é um direito divino 
da família real, 

Thogar é auxiliado por um único conselheiro: 

Handhur Heavystep, sábio clérigo de Khalmyr e principal res- 
ponsável pela atual expansão do culto ao Deus da Justiça em 
terras anãs. Logo abaixo de Handhur — mas quase com o mes- 
mo poder de influência — estão Uhr Darkhelmet e Hollyth 
Stonefoot, os principais generais de guerra do exército anão, 
Thogar ê, normalmente, um anão muito ponderado; graças d 


Durante um mês o Guardião Invisível 
hiberna, período no qual a segurança 
da espada mágica Rhumnam 


apenas a cargo dos anões. 


sua vasta experiência de vida, o rei anão dispõe de enorme paci- 
ência e costuma ponderar por horas e horas antes de se pronun- 
ciar a respeito de qualquer assunto importante, 

As duas outras cidades que compõem o reino são governadas 
por regentes a serviço do rei: Polith Coldstone em Zuralhim, e 


F 

























Roldarimm Hardhand em Dukaz ambos sobrinhos de 


Thogar. Qualquer decisão tomada em qualquer das duas cidades 


deve ser encaminhada à capital Doher para receber aprovação. 
Mesmo considerando a política isolacionista dos anões, 
Doherimm ainda mantém laços políticos estreitos com o 
Reinado. O Tratado da Espada e da Forja ainda é válido, e 
diz-se que armeiros anões têm se estabelecido em Valkaria 
ultimamente, Acredita-se que o objetivo dos mesmos 
seja auxiliar na construção de máquinas de guerra 
capazes de enfrentar ou conter a Tor 
menta, em caso de necessidade. 
Em tempos recentes, emissários de 
Khalifor procuraram representantes 
anões em busca de auxílio. À idéia 
é que os anões ajudassem na 
defesa à cidade contra um pos- 
siível atacue do lider bugbear 
Thwor Ironfist e sua Aliança 
Negra. Não se sabe qual fo! 
a resposta dos anões mas, 
considerando a crescente 
preocupação com a Tormen- 
ta É as constantes guerras 
contra os Glhillanim, é bem 
provável que o pedido tenha 


sido recusado. 


Anões levam suas leis muito à sério. 
Uma vez que a honra é uma das virtudes 
mais importantes entre este povo, O rou- 
bo é considerado uma traição à todos os 
princípio da raça anã. Se comparado aos 
reinos humanos, Doherimm tem pou- 
cos criminosos. Mesmo assim, a capital 
Doher conta com uma cadeia — rara- 
mente usada — na periferia da cidade. 
Escavada em uma gigantesca 
estalagmite, este monumento 
arquiretônico é usado principalmente 
para confinar prisioneiros de guerra e assassinos, mas não la- 
drões: em vez de ficarem presos, ladrões são usualmente conde- 
nados à escravidão. Um “senhor” é assinalado ao criminoso é 
este passa a servi-lo, geralmente em serviços que incluem a con- 
fecção de armaduras (nunca armas) ou o plantio e colheita nas 
fazendas de fungos durante um certo período de tempo. Como 
lembrete de sua condição, os bandidos têm suas pernas 
acorrentadas o tempo todo, Como nas cidades humanas, os 
anões criminosos são julgados perante um tribunal presidido 
por um Clérigo da Justiça — quase sempre Handhur Heavystep, 
autoridade máxima dos clérigos de Khalmyr no reino. Anões 
não acreditam na pena de morte ou em prisão perpétua como 
método de punição. 
A pnisão também se destina a deter qualquer anão que viole o jura- 
mento de preservar o segredo da localização de Doherimm. Até 
agora, contudo, isso nunca foi necessário — TODOS os anões de 
Arton honram esse segredo, e jamais pensanam em violá-lo. (Nota: 
para anões clérigos de Tanna-Toh, a Deusa do Conhecimento, esta é 
a única pergunta que eles podem se recusar responder sem violar as 
Obrigações e Restrições dos seguidores desta deusa.) 
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Além do governo e igreja, outro importante centro de po- 
der em Doherimm são as guildas. Existem duas guildas 
principais: a Guilda dos Armeiros e a Guilda dos Mineiros 
e Joalheiros. Por várias vezes decisões importantes foram 
influenciadas por maquinações destas duas organizações. 
Parte do povo acha que isso mostra uma fraqueza 
preocupante por parte do rei, por se deixar influenciar por 
elementos estranhos à corte. Outros crêem que isso só mos- 
tra o quanto Thogar está disposto a agir em prol do que os 
anões e outros membros de importância pensam, ao invés 
de tomar decisões arbitrárias bascadas somente em seu 
poder de julgamento. 


Tempos atrás existia também uma outra guilda: a dos 
cervejeiros. Formada pelos trés principais cervejeiros de 
Doberimm — Yuth Handeromm, Khazar Borandumm e 
Orlok Garrandlim —, que juntos administravam toda a produ- 
ção do reino, esta era talvcz a guilda mais influente de todas 
(sim, porque pouca coisa tem mais valor para Os anões que uma 
boa cerveja!) Um dia, porém, uma simples discussão de taverna 
mudou tudo: após um longo debate sobre quem fazia a melhor 
cerveja, os três outrora amigos resolveram dissolver à guilda e se 
separar para sempre, Yuth continuou em Doher, Khazar seguiu 
para Dukaz, « Orlok estabeleceu-se em Zuralhim. Hoje a rivali- 
dade entre eles é enorme, c os três cervejeiros disputam ferrenha- 
mente a liderança tanto na preferência dos anões quanto na ex- 
portação para Os reinos humanos, 


A cerveja, armas, armaduras e pedras preciosas são as principais 
mercadorias que sustentam a economia dos anões. Boa parte é 
mantda dentro do reino para consumo local, enquanto O restante 
é comercializado com os povos da superficie — geralmente carne 
bovina dos humanos e fumo dos halflings. Além de sua própria 


CCrVvE 





a, os anões apreciam qualquer bebida alcoólica forte (contra a 
qual têm excepcional tolerância): o vinho élfico é tratado com des- 
dém, considerado muito “fraco e leve” para o paladar anão, 


- Povo e Cultura 


Em aparência fisica e fisiologia, 0s anões de Doherimm 
( não diferem em nada daqueles vistos no Livro do Jogador 
AD&D, GURPS Fantasy ou Manual 3D&T. Utilize as re- 


gras normais dos respectivos jogos para esta raça. 





A vestimenta dos cidadãos de Doher é capaz de surpreender os 
mais desinformados, acostumados a ver anões em trajes é coura- 
ças pesadas: é comum ver anões usando roupas leves e infor- 
mais, reservando as armaduras e armas para ocasiões solenes ou 
batalhas propriamente ditas. Apenas membros da guarda de 
elite do Exército de Doherimm andam sempre armados € equi 
pados, patrulhando a cidade e as fronteiras. 


Já em Dukaz e Zuralhim o costume é diferente. Graças à função 
original das duas cidades (fornficações), boa parte dos moradores 
é ou descende de membros do exército anão. Além disso, ambas 
vivem sob a ameaça constante de novos ataques dos trolls subter- 
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raneos Ghillânin. Por isso dificilmente se encontra um anão desar- 
mado andando à toa pelas ruas de Dukaz e Zuralhim. 
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Devido à grande longevidade dos anões (em média três vezes 
maior que a humana), suas famílias tendem a ser numerosas: 
entre quatro e cinco filhos cada uma. Às crianças são treinadas 
desde cedo em um dos oficios típicos da raça (oalheria, minera- 
ção, forja de metais, cervejaria...) À maioria adota a profissão de 
ferreiro, que tem muitas especializações — entre armas, armadu 
ras, ferramentas, esculturas, engenhos mecânicos e outras, Quan- 
do o anão alcança a adolescencia (por volta de 30 anos) é permt- 
do que ele saia de Doherimm em busca de aventuras na superti- 
Cie, OU SE junte ao exército do rei como escudeiro de um guerrei 
ro mais experiente, caso queira, Andes que decidam partir devem 
respeitar pelo menos duas promessas: jamais revelar a localização 
de Doherimm aos não-anões, e retornar ao reino pelo duas 


Uma vez que a honta é uma das 


virtudes mais importantes entre esse 


povo, o roubo é considerado uma 
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traição a todos os princípio da raça ana. 


vezes por ano — como homenagem aos antepassados 
retornaram na época do Chamado às Armas, 

Em termos religiosos, a preferência anã sempre se dividiu entre 
Tencbra « Khalmyr. Embora a primeira não seja vista com bons 
olhos pelas outras raças, para os anões ela é a mãe criadora das 
raças subterrâncas. Sua devoção a Khalmyr também é justificada 
principalmente pelo enorme senso de honra e justiça dos anões, 
Devotos de outros deuses são muito raros, e templos em sua 


honra são praticamente inexistentes em Doherimm. 


Situação Atual 


Nem tudo é imutável no reino dos anões, Graças à ameaça da 
Tormenta e ao antigo Tratado da Espada e da Forja, as rela- 
ções entre Doherimm e Deheon nunca estiveram tão estreitas, 
Recentemente o rei Thogar decretou que uma, comissão diplo- 
matica da corte do Reinado — incluindo o próprio Rei Thormy 
serão aceitos em uma visita à Doherimm como prova de boa 
te do povo anão. À idéia é mostrar os equipamentos € máquinas 
de guerra do exército anão, para deixar claro aos representantes 
do Reinado que Doherimm está pronta para juntar forças no 
combate à Tormenta caso haja necessidade. 
Logicamente, precauções severas serão tomadas para que nenhum 
dos integrantes da comitiva veja as rotas secretas ou descubra o 
caminho para o reino anão, Muitos membros da corte de Thogar 
desconfiam da presença de humanos no reino, mesmo que apenas 
por alguns dias — mas a maioria confia na sabedoria do rei. 
No campo religioso, mudanças inusitadas também vem aconte- 
cendo. Provavelmente graças à influência do conselheiro real, o 
culto a Khalmyr é cada vez maior no reino — há tempos o Deus 
da Justiça já se tornou a principal divindade dos anões, colocan- 
do Tenebra em segundo plano. Tal fato já provocou em Doher 
acalorados debates religiosos, mas poucos acreditam em algum 
tipo de “guerra santa”, 
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A GRANDE FEIRA EN 





Neste mundo de estátuas gigantescas, 
montanhas voadoras e fortalezas atacadas 
por pássaros-monstros de duas ca y 
Malpetrim era bastante vulgar, Cidade 
portuária de tamanho médio, tornou-se 
conhecida por sediar aventureiros durante 
sagas famosas — como a busca pelo 
Disco dos Trés e, mais recentemente, 
fatos envolvendo os Rubis da Virtude e o 
Paladino, Hoje Malpetrim é ponto de 
partida obrigatório para heróis em busca 
de grandes aventuras. Ali sempre pode-se 
encontrar alguém necessitando de ajuda, 
uma pista para encontrar um tesouro, 
rumores sobre os planos de um vilão... 


Essa recente fama como “boint de aven- 
tureiros ” estã atraindo heróis em busca 
de ação. O súbito aumento da população 
local chegou a provocar uma mudança 
no trajeto de Vectora, o Mercado nas 
Nuvens, que agora inclui Malpetrim em 
sua rota. Mesmo assim, a cidade ainda 
tem sua tradicional Grande Feira. 

A Grande Feira (antes chamada de “Feira 
da Colheita”) era realizada em tempos 
antigos para agradecer aos deuses pelos 
bons resultados na agricultura, pesca e 
criação de animais. Atualmente poucos 
se lembram do propósito original da 
teira, festejando pelo prazer da comemo- 
ração, um alívio dos problemas da vida 
cotidiana. 
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A cidade litorânea de Malpetrim é palco de dois grandes 
acontecimentos anuais famosos em toda Arton, que atraem 
milhares de visitantes. Um deles é a passagem de Vectora, 

o Mercado das Nuvens. O outro evento, que se realiza exa- 
tamente seis meses depois, é a Grande Feira. 





Durante a Feira, muitas barracas são monta- 
das na praça principal de Malpetrim. Ali se 
vende praticamente todo tipo de carnes 
assadas, doces coloridos, pastéis salgados c 
bebidas (Tork, o troglodita anão, é freguês 
assíduo dos anões cervejeiros...). Vale lem- 
brar que a Feira não é um evento realmente 
comercial: durante as festividades não se 
fazem negócios “sérios” ou envolvendo 
grandes somas — apenas bugigangas, tra- 
lhas, petiscos e “tira-gostos”. 

Seguindo a tradição, durante as duas primei- 
ras noites da Festa, bardos tocam durante a 
noite toda — e os frequentadores das estala- 
gens é tavernas são convidados a dançar nas 
ruas. Na terceira noite, tanto os visitantes 
quanto os moradores costumam estar cansa- 
dos demais para continuar a folia. Alguns 
estão sofrendo os efeitos pesados do consu- 
mo em excesso de bebidas alcoólicas. 


Dentro e 
Fora da Cidade 


Apesar da atividade fervilhante na praça 
central, durante a semana da Grande Feira 
são montadas muitas tendas e barracas fora 
da cidade. Elas são erguidas para as exibi- 
ções c atrações trazidas para a grande come- 
moração, Existem várias tendas de diver- 
SÕES, JOZDS, EXPOSIÇÕES E atrações para os 
visitantes. 

Algumas tendas servem como estalagem ou 
dormitórios (durante a Feira as estalagens 
locais ficam rapidamente lotadas). Uma gran- 


| de tenda faz as vezes de um tavema improvi- 


sada (de baixissimo nível), enquanto anões 
cervejeiros transportam grandes barris nas 
costas e vendem a céu aberto. Uma tenda 
central abriga a organização do evento (e 
também a milícia da cidade). 


Em outra tenda, que funciona como enfer- 
maria, um pequeno grupo de clérigos atua 
como curandeiros: Shil e Joana, clérigas de 
Lena; Dilana, clériga de Marah (que é total 
mente contra as provas de combate); e 
Holstan, clérigo de Thyatis. Ali são levados 
os combatentes feridos em torneios e quais- 
quer outros feridos. Aventureiros também 
podem comprar poções de cura variadas, 
ainda que o preço seja alto: T$ 20.000,00 para 








cada Id6 Pontos de Vida que a poção seja 
capaz de curar (vinte mil Tibares, a moeda 
padrão do Reinado, um Tibar equivale a 
uma moeda de cobre). 

Como sacerdote de Thyaris, Holstan 
pode ressuscitar uma pessoa morta (ape- 
nas uma: ele só terá poder para fazé-lo 
de novo após. trinta dias), ' 
Bardos, ilusionistas, domadores de feras 
e artistas de todos os tipos aproveitam a 
Grande Feira para realizar suas 
performances — com destaque especial 
para o show do Circo dos Irmãos 
Thiannate. Mas, em uma cidade repleta de 
aventureiros, O que realmente chama a 
atenção são as provas do Grande Torneio. 


Prova dos 
Campeões dE 


OQ Grande Torneio é um tipo de compe- 
tição esportiva envolvendo provas de 
combate, força e habilidade. É aberto a 
todos os interessados, de qualquer raça 
ou profissão (classe). O único elemento 
totalmente proibido é o uso de magia 
ou objetos mágicos: para evitar trapaças, 
os participantes são examinados por um 
juiz/mago que usa detecção de magia — 
e muitas vezes o local da competição 
estará sob efeito de dissipação de magias. 
As provas ocorrem durante o dia, em 
plena Feira, em condições controladas 
onde ninguém se machuca (muito). 
Quem pretende participar do Grande 
Torneio, pode escolher entre as seguintes 
modalidades: 


* Esgrima: praticado com espadas lon- 
gas de madeira, sem gume, sendo que os 
participantes não usam armaduras. Perde 
aquele que primeiro sofrer quatro ata- 
ques bem sucedidos — ou seja, que for 
tocado com a espada de madeira do 
oponente. Obviamente, os ataques não 


“provocam dano (a menos que o atacante 


realmente queira...), 

As eliminatórias são em grade simples; o 
perdedor é eliminado, e o vencedor irá 
enfrentar o vencedor de outro duelo até 
que reste apenas um campeão. Normal- 
mente são quarro ou cinco etapas, de- 
pendendo do número de participantes 
(que costuma ficar entre quinze e vinte). 
A inscrição custa TS 100,00, 0 prêmio 
para o campeão é de polpudos TS 
15.000,00, ou 150 moedas de ouro. 

* Arco e Flecha: o participante deve 
disparar uma série de cinco flechas contra 
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um alvo fixo, vencendo o que fizer o 
maior número de pontos. À pontuação 
depende da precisão dos tiros. 

AD&D: para saber a pontuação de cada 
tiro, verifique que Categoria de Armadu- 
ra ele teria atingido e subtraia de 10, 
Exemplo: um bom disparo que teria 
acertado CA 3 recebe 7 pontos (10-3=7), 
Disparos que acertam CA O ou menos 
recebem a nota máxima de 10 pontos. 


3D&T: role ld e some ao resultado sua 
Habilidade-3 ou Poder de Fogo-l, aquele 
que for maior. Personagens que tenham 
Esportes, Sobrevivência, Arqueiria ou 
PdF baseado em arco e flecha (comum 
para Elfos) somam ao resultado H-1 ou 
PdF+1. À nota máxima por tiro é 10, 
mesmo quê o resultado final seja maior. 


GUREPS: faça um Teste de Habilidade 
com Arco baseado em seu NH (ou 
DX-6, se você não tem a perícia). À 
diferença entre o resultado dos dados e 
seu NH será a pontuação do tiro. Exem- 
plo: se você tem NH 17 e rola um 8, fez 
9 pontos (17-8=9), Agui também a nota 
máxima por tiro é 10, mesmo que o 
resultado final seja maior. 


Diferente da esgrima, essa modalidade 
tem apenas três etapas (uma por dia). 
Em caso de empate, os participantes 
fazem mais cinco disparos cada. À inscri- 
ção custa T$ 200,00 e, como na esgrima, 
o campeão recebe T$ 15.000,00. 


* Montaria: muito simples: vence 
quem conseguir ficar sobre o cava- 
lo enquanto tenta derrubar o 
oponente com uma lança de 
justa. À ponta é 
rombuda, de 
madeira, 


O Torneio 
Oficial: 
duelos cê 
' : FER 
inofensivos À TÁ 
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espadas de 
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para não causar nenhum ferimento (grave). 
É permitido o uso de armadura e escudo 
(não mágicos). Também é permitido a um 
competidor usar sua própria montaria — 
exceto criaturas voadoras, 


Sempre que um participante é atingido pela 
lança do oponente, sofre 1 ponto de dano 
real (que pode ser absorvido, normalmente 
resultando em dano nenhum) e deve fazer 
um teste apropriado: se falhar, cai e perde o 
duelo, 

AD&D: para não cair quando atingidos, 
personagens com a perícia Cavalgar Criatura 
Terrestre fazem seu teste normal (Sabedo- 
ra+3); personagens sem essa perícia caem 
automaticamente. (Quem mandou entrar 
nesta prova se não sabia montar?) 


3D&T: a cavalo, um personagem de 3D&T 
faz seus ataques testando H-3 (ou H+1 se 
tiver Animais, Esportes, Sobrevivência ou a 
Especialização Cavalgar). Com as Perícias 
próprias, exige-se um teste de H-2 para 
continuar no cavalo ao ser atingido; sem 
essas Perícias, a queda é automática. 
GURPS: para não cair quando atingido, um 
personagem deve ser bem sucedido em um 
teste de Cavalgar -4, Adestramento de Ani- 
mais -7 ou DX-9. Falha resulta em queda. 


À prova costuma ter três etapas. No último 
dia pode haver várias eliminatórias, até que 
reste apenas O campeão. À inscrição custa TS 
600,00 e o vencedor recebe à pequena fortu- 
na de TS 40.000,00, Os nobres costumam 
se inscrever apenas nesta 
1 modalidade. 


* Braço-de-Ferro: 


destina a quem pode 
pagar caro, a pro- 


enquanto a Montaria se 


va do braço-de-ferro é muito mais po- 
pular. À inscrição custa TS 40,00 e o 
campeão recebe T$ 5,000, Nesta modali- 
dade são permitidas pequenas apostas, 
controladas pela guarda: a aposta míni- 
ma é de dez Tibares; a máxima, mil 
Tibares. 

AD&D: os dois participantes rolam 2d4 
e somam ao resultado o bônus da. Força 
para dano. Exemplo: um personagem 
com Força 18/40 (+3 no dano) rola um 
dois e um quatro; o resultado é 9 À 
(2+4+3). Cada vez que alguém consegue 
um número maior, consegue empurrar 
um pouco o braço do oponente. O Mes- 
tre deve começar uma contagem: vence 
aquele que conseguir primeiro três vitóri- 
as de vantagem. 

3D&T: similar ao anterior; os dois parti- 
cipantes rolam ld e somam sua Força ao 
resultado. Exemplo: um personagem 
com F4 rola um três; o resultado é 7 
(4+3). Cada vez que alguém consegue 
um número maior, consegue empurrar 
um pouco o braço do oponente. Vence 
quem conseguir primeiro três vitórias de 
vantagem. 

GUREPS; os personagens fazem testes 
de ST-5; leva vantagem quem conseguir 
uma diferença maior entre essa marca € O 
resultado dos dados. Vence quem conse- 
guir primeiro três vitórias de vantagem, 
Queda de Braço é uma perícia de Espor- 
tes (MB, pág, 49); quem possuí-la pode 
testar seu NH em vez de ST-5, Os 
finalistas geralmente têm essa perícia. 


Luta Suja 
Na verdade, existem dois Grandes Tor- 
neios: o Oficial e o Ilegal. Às provas 
“não-oficiais” (que todos em Malpetrim 
sabem existir, mas ninguém diz em voz 
“alta...) se realizam durante a noite, 
fora da cidade, e envolvem com- 
bates mortais — com direito a 
apostas e golpes baixos. O Gran- 
de Torneio Ilegal é discretamente 
controlado e administrado pelo 
governo local, que jamais reco- 
nhece sua existência. 

Os combates noturmos são 
completamente ilegais, acon- 
tecendo tarde da noite, À 
guarda da cidade, as- 
sim como as autor- 

dades mais eleva- 


das, fazem vista grossa (alguns dizem 
que eles são regiamente subornados). Os 
combates são arranjados na taverna- 
tenda, assim como as apostas. 


Durante os combates noturnos os opo- 
nentes costumam ser outros aventurei 
ros, mas também pode haver monstros. 
Trolls, ogres, orcs, bugbears e animais 
selvagens são trazidos em jaulas — e o 
combate final pode ser realizado contra 
um grifo, gigante ou até mesmo uma 
quimera! As lutas podem ser realizadas 
homem-a-homem (ou monstro) ou 
entre grupos. É nestes combates vale 
tudo, até mesmo o uso de magia! 


As lutas propriamente ditas acontecem 
em uma clareira de terra batida, cercada 
de pedras, a cerca de cem metros das 
tendas. Os participantes vão para a clarei- 
ra na hora marcada (normalmente à 
meia-noite) e a luta começa quando o 
juiz Marsh mandar. Juiz é apenas modo 
de dizer: tudo que ele (um clérigo de 
Keenn, embora poucos saibam) faz é 


O torneio notumo: monstros 
e combates até a morte 





anunciar o início da luta e o nome do vence- 
dor — o que é meio óbvio, pois os comba- 
tes são até a morte. 


Não hã taxa de inscrição e nem prêmio para 
o vencedor: todo o dinheiro rola na forma 
de apostas (em geral um combatente tem 
um “empresário” cuidando de suas finan- 
ças). Às apostas são feitas através de agenci- 
adores “licenciados” pela guarda da cidade. 
Gerenciadores de apostas devem, para exer- 
cer essa atividade durante todo o evento, 
pagar uma “taxa de proteção” de 25.000 
Tibares à Guilda de Apostas — ou serão 
devidamente motivados a parar. Tudo é 
feito de forma que os apostadores recebam 
mais que o apostado, o combatente vence- 
dor ganhe algum dinheiro e sobre ainda 
bastante para o agenciador (é assim que o 
regente da cidade levanta dinheiro ilicita- 
mente). De modo geral, a aposta minima é 
de 500 Tibares, e à máxima de TS 
50.000,00. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
e» LUIZ FERNANDO “FEU”" ROCHA 





Para o Mestre 


“O Mestre pode usar a Grande Feira 
de Malpetrim como gancho para uma 
aventura maior. O lugar e ocasião são 
excelentes para reencontrar antigos 
conhecidos ou fazer novos contatos, 
sejam amigos ou inimigos, À Feira é 
também ótima para uma aventura 
introdutória, com jogadores novatos 


que ainda estão aprendendo a rolar 


os dados: as chances de morrer são 
pequenas. À Grande Feira é também 
uma excelente oportunidade para 
reunir um grupo, introduzir novos 
personagens em grupos já formados 
e coisas do género, 


* Para jogadores que preferem menos 
combate e mais investigação, o Mestre 
pode colocar o grupo em contato com 
o submundo das apostas ilegais, tráfi- 
co de mercadorias proibidas, cultos 
sombrios ou criminosos foragidos — 
pois todos eles existem aqui, 


* Uma aventura na Grande Feira 


| pode ser facilmente adaptada para 


personagens de nível /pontuação 
baixos ou elevados: aventureiros 
fracos podem participar das provas 
oficiais (embora não tenham muita 
chance de vencer), enquanto os mais 
poderosos podem enfrentar os com- 
bares noturnos. 


* Aqui o Mestre terá também a 
chance de introduzir muitos novos 
NPCs, especialmente como parrici- 
pantes dos torneios. Ao criá-los, 
deve-se lembrar que alguns partici- 
pam da Feira todos os anos — é são 
extremamente habilidosos nas perici- 
as exigidas para vencer. 


* Durante a Grande Feira haverá gran- 
de número de patrulhas, e também 
agentes infiltrados na multidão para 
controlar proteger os interesses finan- 
ceiros da cidade cada modalidade. 


* À Grande Feira também serve 
como alternativa para heróis que 
precisam urgentemente de, dinheiro 
(talvez para pagar pela ressurreição de 
um colega, OU para remover uma 
maldição); ou então para retirar di- 
nheiro que eles tenham em excesso. 
Isso vai depender muito da habilida- 
de do Mestre em manipular os resul- 
tados dos combates e apostas. 


É) 


”— 














Apesar do nome, esta arma mais se pare- 
ce com um enorme mangual, ou até mes- 
mo com um maça-estrela. 

O Martelo de Guerra de Estos é um ob 
jeto EDORrmE, COM UMA ET Sd COPPCNTteo de ter 
ro negro, com um pouco mais de 1,5m e 1Wem 
de espessura, À corrente tem em uma de suas 
extremidades uma pesada esfera de ferro, com 
quase meio metro de diâmetro. Essa esfera 
possui várias pontas afiadas, que aparecem 
magicamente em situações de combate, c al 
gumas messas € amassados. 

Quando usado em batalha por um guer 
reiro experiente, o Martelo irradia uma assus- 
tadora luz negra. Alguns dizem que podem 
ver na esfera metálica os rostos em agonia das 
vitimas do Marrelo... 

Aparentemente, a arma só pode ser usa- 
da por pessoas muito fortes: o Martelo pesa 
mais de dez quilos. Além disso, a própria peça 

ou melhor, a magia imbuida nela não 
permite que seja utilizada por fracos. 


A origem desta arma se confunde com a 
própria história do Reinado. Na verdade, 
ele foi criado antes mesmo da fundação 
de Valkaria, quando a maior parte da hu- 
manidade ainda habitava Arton-Sul. 

Naquela época hoje esquecida, q “marte 
lo” não era uma arma, Erdlusado em um dpo 
de competição esportiva: o vencedor era o ate 
ra capaz de arremessar máis longe a pesada peça, 

Havia um grande campeão nessa prova 
— um homem enorme chamado Estos, que 
durante vários anos seguidos foi 0 campcião 
invicto da competição, Ninguém agreditava que 
ele podera ser derrotado. Mesmo após Os qui 
renta, quando a força da juventude ja deveria 
te-lo abandonado, ele ainda conscrula arremes 
sar o martelo mais longe que qualquer pessoa. 
Muitos acreditavam que ele tinha algum acor 
do com Os deuses, Ou coisa assim. 

A antiga nação que sediava osijoOgos 
cujo nome foi esquecido — vivéu em paz 
durante tanto-tempo que haviam /Perdiicma 
habilidade de guerrear. Assim, foratiuntaiy 
facil para a invasão de barbaros que Viplaim 


do NOTte. (às lnvasores tuinavamo Cs JLC 





vam todas as cidades daquela nação. 

Disposto a fazer algo por seu povo; 
Estos tomou em mãos o martelo de arre- 
messo € usou-o para combater os invisores 
Motivados por seu campeão, os habitantes 
daquela região lutaram arduamente para de- 
tender seus lares. 

Durante um combate infernal Estosen 
frentou sozinho uma legião que avaliçava na 


direção da capital. Impressionada/com sua 


bravura, a Divina Serpente deusa da forca 


E coragem encantou magicamente seu 
martelo, tornando-o uma arma muito mais 
pi derosa. Infelizmente, mesmo com essa 
bênção, Estos pereceu durante à batalha — 
mas seu sacrificio deu tempo para que as tro 
pas de reforço chegassem. No final, os inva 
sores foram derrotados é expulsos de volta 
para sua terra, 

Em homenagem a Estos, seu martelo 
toi guardado como uma homenagem csim 


bolo de sua forca coragem, 


O Martelo de Estos é uma arma formida- 
vel, tanto em combate corpo-a-corpo quan- 
to para ataques à distância, À arma pode 
ST manuscada segurando E punta da COr- 
rente e girando a esfera metálica com for- 
ça, acertando quem estiver próximo. 

àpi [a virar LATA MILA MPE VCZOS, dna Tia 
lo adquire grande velocidade; liberado, atinge 
um alvo distante com muita fofçã € reroma 
magicamente para o portâdog. 0 golpe do 
martelo é tão poderoso que fbde destruis 
construções de madeira, tijolos e até pedra. 

Enquanto tiver a arma Em seu poder, 
qualquer pers MET Cstara numa d ar mM É 
cansaço físico, mágicos ou comins (e quais 
quer penalidades provocadas por eles). Nha 


ainda pi ELISA dormir 


Como um artefato criado pela Divina Ser- 
pente, esteartefato não disimenc o bem 





ouo mal— apenas a força; Portanto, pode 
ser usado-por guerreiros nobres vu ma- 
lignos, desde que tenham à força necessa- 
ria. Contudo, pará que um guerreiro use 
o Martelo, ele deve antes provarse digno 
e mostrar seu valor Em Combate, 

Como ISSO ACORDE Exata die, map 
conhecido. Alguiias histórias ME ques pre 
ciso derrotar o antigo portador emfigombate 
justo para tornar-se à novo don da peça. 
Mutras lendas dizem fue Martelo E súreimo 
mapeamento Mas mãos de heróis quetstavam 
inbates 


PHELPS à saCciticar suas vidas CIT UI 


desiguais [OBTINO quando Espostentrentou um 
exereito Sozinho desáparecendo Jegô cm sc 
puida. À rx Tea [ Se sabe. Th Martelo TUSDUITa 
apenas a torção habilidade mm combaté-do 
portador = não seus valbres morais 

Uma Estória interessante diz que, CASO 
seja coubado de seyodono atual, o Martelo 
não ai manifestar scus poderes; em vez dis 
so sua corrente fica enroscada nas pernas do 


ladrão, atrapalhando-seus movimentos e de 


puncando-o como um malteror. Por fim, o 
Marmelo-avisara seu-dono teleparicamente de 
sua localização (6 dono sabera que Sua arma 
esta “naquela direção” 

CD arual parade ro do Martelo de Eestos É 
desconhecid: Dizem, Ci ntuidi h JUR ele taz 
prirte da COLECIO li iPmAs Micas de Mestre 
Arsenal. Portanto, para ser seu dono, antes 
seria preciso derrotar em combate o sumo 
O que Não consttul 


sacerdote de Keenn 


; 1 Ei] 
uma Táreia da mmutias GACll... 
Er o tri 4 

| 4! HM id! | Pa | | 


INkRÓN OA 


IÁADINO 


AD&D: em combate co rporal, o Mar- 
telo de Estos provoca dano de 1dS+4, 
mais bonus pela Força. Quando arre- 
messada, a arma provoca o mesmo 
dano coa vitima deve ter sucesso Em 
um teste de resistência contra paralisia, 
ou ficara atotdoada durante Id6+4 ro- 
dadas. O alcance do arremesso é incri 
velmente longo (0.mesmo de um arco 
longo), mas é preciso ter Força 17 ou 
mais para manusear o Martelo, Apenas 
Homens-de-Armas podem usá-lo (seu 
RETaro! C de apenas ld quando usado 
por outras classes). Ele retorna ao por- 
tador na mesma rodada em que foi ar 
remessado. 


GURPS: em combate corporal, u Mar- 
tela de Estos provoca dano de Bal+ld. 
Arremessado, provoca o mesmo dano 
cavitimadeve ter sucesso em um teste 
de HT, ou ficará atordoada durante 
td+*4L turnos: O alcance do arremesso é 
o mesmo de um arco longo, mas é pre- 
ciso ter 5T 17 ou mais para manuscar o 
Martelo. Apenas personagens com Re- 
flexos em Combate podem usá-lo 
(caso contrário, seu dano é de Bal-l). 
Ele retorna ao portador no mesmo 
purno em que foi arremessado, 


3D& T: o Martelo é uma Arma Especr- 
al: Veloz, Retornável. Causa dano igual 
a F+lde combate corporal ou PdF+id 
quando arremessado. Um arremesso 
bem sucedido exige da vítima um teste 
de-Resistência, ou ela ficará atordoada 
durante Id+&4 turnos. O alcance é de- 
terminado pelo PdF final (Manual 
3D&T, pamna 49). Apenas persona- 
gens com F2 ou mais podem manusca- 
lo (caso contrário, seu dano será igual a 
FF ou PdF normais). Ele retorna ao 
portador do mesmo turno em que to 
arremessado, 
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mundos! 





às, sejam bem vindos ao Cen- 
do de Pesquisa da Tormenta! 
arlond Gherst, um dos coordenado- 
res-chefe desta Divisão. 

Como já devem saber, esta é mais uma das 
várias divisões de pesquisa da Academia 
Arcana, CTT dh objetivo de pesquisar LL ol- 
ter informações sobre a mais terrível ameaça 
sobrenatural que já surgiu em toda Árton.., 
e encontrar uma forma de derrotá-la, Feliz- 
mente, graças aos deuses, estamos conse- 
guindo alguns progressos como a mági- 
ca experimental de proteção contra os cfei- 
tos climáticos da Tormenta. Graças a ela e à 
coragem de valorosos aventureiros dispos- 
tos a desafiar o desconhecido, temos conse- 
guido adquirir mais informações através de 
relatórios trazidos pelos grupos. Infeliz- 
mente, muitas vezes essas informações têm 
um preço alto demais... 

Bem, creio que vocês não estão aqui para 
ouvir minhas lamentações, certo” Então 
vamos ao que interessa. O objetivo princi- 
pal do C.A.PT. (um “apelido técnico” com 
o qual batizamos o centro; com o tempo se 
acostumarão com ele) é analisar os relaróri- 
os dos grupos que conseguem tetormar das 
áreas de Tormenta e catalogar os novos 
espécies de demônios encontrados, assim 
como estudar alguma forma de combater 
os mesmos. Embora os laboratórios de 
estudos estejam localizados aqui na Acade- 
mia Arcana (por motivos de segurança, 
logicamente), o CART. tem alguns postos 
avançados em povoados ou locais próxi- 
mos as áreas de Tormenta. À partir desses 
pontos, usamos magia de teletransporte 
para trazer até aqui eventuais espécimes 
capturados (não sera muito prudente 
transportar tais monstros em jaulas através 
de todo o Reinado, certos). Da mesma 
forma, também enviamos equipamento e 
informações para os postos avançados, 
Está bem, creio que já conversamos demais 
e ainda hã muito à fazer. Entrego a vocês as 








mformações mais recentes sobre os demo- 
nios capturados ou observados. Leiam 
com atenção, pois é de vital importância 
para o nosso trabalho, (Muiro embora 
existam nele mais perguntas-do que res 
postas...) 

— Harlond Gherst, Coordenador hefe 
do Centro de Pesquisas da Tormenta da 
Academia Arcana 


Os Habitantes 


da Tormenta 


A tempestade mistica que vem aterrortzan- 
do o mundo de Arton não traz apenas 
nuvens vermelhas, chuvas de sangue ácido 
e relâmpagos destruidores. Com a Tor- 
menta chegam também certos tipos de 
criaturas tjLio SO pr demos classificar CO TTIC 
demônios. 

Areas de Tormenta são habitadas — mas 
não por criaturas vivas. Pelo menos, não 
criaturas vivas como conhecemos, 
se sabe estes seres macabros existem em 
muitos tamanhos e formas; os menores 


percorrem a penferia enquanto os maiores € 


mais perigosos ficam nas partes mais pro 
fundas. Mas não se engane! Até mesmo o 
menor demônio da Tormenta pode dizi- 
mar um grupo de aventureiros inteiro! 
Demônios da Tormenta tém ASPECio de 
INSEto OU CrUStáceo; podem ser definidos 
como homens cobertos com cascas € garras 
de lagosta — mas suas formas são 
distorcidas de tal forma que desafiam a 
sanidade. De fato, talvez a coisa mais assus- 
tadora nessas criaturas é que elas podem 
provocar loucura naqueles que as encon 
tram pela primeira vez — € provavelmente 


fo! ISSO CALIL despedaçã HE ds IMEntes de quase 


Por 
alguma razão nossa inteligência não conse- 
gue aceitar a existência de tais demômios, € 


todos os sobreviventes de Tamu-ta. 


então luta para rejeitar aquilo que estã ven- 
do. Ver pela primeira vez um ou mais de 


Até onde 


O que fazer 
“com eles? 


No mundo medieval de 





Arton, uma 
vdas maiores ameaças enfrentadas no 
momento são as áreas de Tormenta: 
regiões assoladas por um tipo de 
tempestade mística demoníaca que 
destrói toda à viddicom re lâmpagos, 
chuva ácida, névoa venenosa... € legn- 
des de demônios 


a 


o Asrduas espécies de demônios. mais 

Ho comuns—s Kanatur e 'Tai-Kanatur — 
“Moramovistas na primeira edição de 
Tormenta, que acompanhou revis- 


ta comemorativa DRAGÃO BRASHh-==| 


H50, Traziam estatísticas de fogo para 
AD&D, GURPS e 3D&T. Mais tar- 
de;'a segunda edição de Tormenta 

“trouxe três novas espécies, mas exclu- 
sivamente para 3D&T. 


[MAgora, neste primeiro número, a 

revista TORMENTA reapresenta os 

primeiros cinco demônios e também 
três novas espécies, todos com esta- 
tísticas completas para 3D&T, 





| AD&D e GURPS — além de regras 
| es para a loucura provocada 


visão dos demônios, e uma nova 
magia que oferece alguma proteção 
“em áreas de Tormenta, 
E içrn que você não utilize Tor- 
menta como cenário, estas criaturas 


podiam ser úteis. em seu próprio 
pi tau Um Pd 
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mômios da Tormenta sempre vai trazer 
efeitos perturbadores. 


Todos os demônios da Tormenta têm 
algumas características em comum; eles são 
invulneráveis a qualquer dano provocado 
por ácido, eletricidade ou veneno, normais 
ou mágicos. Também são imunes a fogo 
normal e sempre sofrem dano mínimo 
quando atacados com fogo mágico. Exis- 
tem algumas variações, como demônios 
imunes ao gelo (e vulneráveis ao fogo), mas 
estes são raros. Talvez nem existam. 


Kanatur 


O nome é formado por antigas palavras 
tamurianas que significam “homem-formi- 
ga-diabo”; tem a aparência de um homem 
com cabeça de formiga, imensos olhos 
verdes, uma pinça espinhosa no lugar da 
mão direita e garras na esquerda. Podem 

| tealizar dois ataques por rodada (dano de 
2d6 com a pinça; Id6 com a garra). Têm 
todas as imunidades naturais de demônios 
da Tormenta (contra ácido, eletricidade, 
fopo...). Costumam ser vistos em bandos 
de 3d6 indivíduos, aparentemente patru- 
lhando as fronteiras de uma área de Tor- 
menta. Este parece ser o mais fraco dos 
demônios; é o único que pode ser ferido 
com armas normais (todas as outras espéci- 
es são vulneráveis apenas a magia € armas 
mágicas). 

3D&T: F2-3, H2, R2-4, A3, PHFO, 
Invulnerabilidade: ácido, eletricidade, vene- 
no, fogo normal; Armadura Extra: fogo 
mágico 

AD&D: Tendência Cruel; Terreno áreas de 
Tormenta; Frequência comum; Q/E 3dó; 
Tamanho M; 5 DVs; Moral 17; Int 6; Mov 
12; RM Especial (ver texto); Tesouro ne- 
nhum; CA 2; TacO 14: 

Dano 2d6/1d6; XP 1000 

GURPS: ST 16-18; DX 14; IQ 6; HT 14/ 
20-30, Mov 6; Esq 6; DP 2; RD 4; Dano 
2d/1d corte; Alcance C; Tamanho 1; Peso 
80kg; Habitat áreas de Tormenta 


Tai-Kanatur 


uma versão maior e muito mais perigosa 
do kanatur — seu nome significa “rei dos 
homens-formiga-diabo”. Mede dois 
metros de altura e tem a mesma aparência 
básica dos kanatur, mas com três braços — 
uma mão com garras à esquerda, duas 
imensas pinças à direita. 

Faz três ataques por rodada (dano de 2dó 
com a garra; 3d6 com cada pinça). Além das 


imunidades normais dos demó- 
mios da Tormenta, o tai-kanatur 
também é imune a armas normais 
— pode ser ferido apenas com 
magia e armas mágicas. Um ou 
mais deles costumam ser encontra- 
dos no comando de 4d6 

kanatur. 
3D&T: F3-4, H3, A, 
R3-5, Ad, ur 
PdFO,; 
Invul- 
nerabi- 
lidade: 
ácido, eletricidade, veneno, fogo 
normal, qualquer ataque não- 


mágico; Armadura Extra: fogo = 
mágico A 


Pá 


AD&D: Tendência Cruel; 
Terreno áreas de Tor- 
menta; Frequência 
comum; 0/E 1d6; 
Tamanho G (2m); 8 
DVs; Moral 18; Int 8; 


Mov 12; RM Especial (ver 
texto); Tesouro nenhum; CA 


O; Tac) 11; Dano 2d6/3d6/3d6; XP 3000 


GUREPS: ST 18-20; DX 16; IQ 8; HT 16/ 
30-50; Mov 6; Esq 7; DP 2; RD 6; Dano 
2d/3d/3d corte; Alcance C; Tamanho 1: 
Peso 120kg; Habitat áreas de Tormenta 





Kaatar-nira y 


Também descoberto recentemente, este 
demônio por muito pouco não continuou 
desconhecido. Apenas duas expedições bem 
sucedidas (ou seja, que tiveram sobreviven- 
tes) mencionam estas criaturas em seus 
relatórios. 


O kaatar-niray ( “lâminas demoniacas” em 
tamuriano antigo) aparenta ser um gigan- 
tesco louva-a-deus bípede, medindo cerca 
de 2,5m de altura é com garras tão afiadas 
que poderiam rasgar uma armadura com- 
pleta como se fosse feita de papel! Alguns 
estudiosos acham que essa criatura é parte 
de um nível intermediário entre os fil-gikim 
e os tai-kanatur na hierarquia dos demônios 
— enquanto outros suspeitam que eles 
sejam o próximo nível após os fil-gikim. 
Todavia, devido à falta de um espécime 
desse demônio para estudos (nenhuma 
expedição conseguiu realizar capturar um 
deles), tudo que os estudiosos da Grande 
Academia Arcana podem fazer até o mo- 
mento são meras suposições. 

Em combate, os Kaatar-niray são criaturas 
mortais e implacáveis, aliando uma incrível 
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locida: SM 
de (apesar 

de seu tama- 

nho) com suas 
garras mortais. 
Realizam três ataques 
por turno: dois com as 

garras (3d6 pontos de - 

dano, com efeito vorpal) e 

um com as enormes * Sp 
mandíbulas (2d6 pontos /| ! 
de dano). Como se não N 
bastasse, ainda podem 
voar! Se atacando du- 
rante um mergulho, 
recebem um bônus de 
+2 (+1 em 3D&T) em 
seus ataques. Essas criaturas costumam ser 
vistas apenas em regiões mais profundas 
das áreas de Tormenta, a mais de 3 km da 
fronteira, realizando patrulhas aéreas em 
bandos de ld indivíduos. 

3D&T: F3-5, H4, R3-4, A3, PdFO; 
Invulnerabilidade: ácido, veneno, eletricidade, 
fogo normal, qualquer ataque não mágico; 
Armadura Extra: fogo mágico; Levitação; 3 
ataques /turno: 2 garras (F, vorpal), 1 mor- 
dida (F-1d) 

AD&D: Tendência Cruel; Terreno Áreas de 
Tormenta; Frequência incomum; Q/E 1-6 
(1d6); Tamanho G (2,5m); 7 DVs; Moral 
17; Int 8; Mv 12/Vn 18 (espécie de mano- 
bra A); Ataque Especial: Vorpal; Defesas 
Especiais: Invulneráveis a veneno, ácido, 
eletricidade e fogo normal, dano mínimo 








por fogo mágico, só podem ser feridos por 
armas +2 ou melhores; Tesouro Nenhum; 
CA 1; Tac) 13; Nº de Ataques 2; Dano 
3d6//3dó(garras) /2dó(mordida); XP 4000 
GURES: ST 18-20; DX 17, 1Q 8; HT 17/25- 
40, Mov. 8 (Voando 16), Esquiva 8, DP3/ 
RD5; N.º de Ataques: 3; Dano: 3d corte (gar- 
ras), 2d corte (mordida); Alcance: C; Defesas 
Especiais: Invulneráveis a veneno, ácido, 
elerricidade e fogo normal, dano mínimo 
por fogo mágico, só podem ser feridos por 
armas +2 ou melhores; Tamanho 1, Peso 
100 Kg; Habitat: Áreas de Tormenta 


Tahab-krar 


Descoberto na área de Tormenta próxima 
aos reinos de Fuhr e Stahlia, este é o primei- 
ro demônio da Tormenta conhecido que 
foge do “padrão humanóide” dos demais. 
Foi batizado com o nome de Tahab-Krar 
(Ccaranguejo-demônio-espinhento” em 


tamuriano antigo) pelo samurai Yamato 
Sagara, que havia sido enviado pela cidade 
de Edoshi na ilha de Shing-Thai, a Fuhr — 
com o propósito de aprender mais sobre as 
técnicas de combate fuhrianas em áreas de 
Tormenta. 


Este monstro lembra um canceronte (espé- 
cie de enorme caranguejo, uma iguaria em 
Arton). Mas, ao contrário deste gigante 
inofensivo, um Tahab-Krar é muito mais 
perigoso! Tem quatro olhos, dez patas, 
duas pinças e O corpo inteiramente coberto 
de espinhos muito afiados, como um ouri- 
co-do-mar. 


Estudiosos da Academia Arcana acham que 
este demônio vive próximo dos rios €« lagos 
formados pelo acido escarlate, onde ficam 
escondidos, aguardando suas presas. Relató- 
nos dizem que um destes monstros atacou a 
expedição fuhriana que havia acabado de 
tomar uma ilha em uma àrea de Tormenta. 


Os estudiosos acreditam que os Tahab-krar 


podem medir de 5 a 7m de altura (aquele 
que atacou a expedição únha quase óm). 
Em combate, são oponentes terríveis: sua 
couraça escarlate confere camuflagem natural 
dentro dos rios e lagos ácidos das áreas de 
Tormenta, tornando-os praticamente invisi- 
veis quando imóveis (exige-se um teste de 
Inteligência -4, 1Q-4 ou H-2 para perceber a 
criatura nestas condições), facilitando ata- 
ques-surpresa., 

Em combate, tentam agarrar seus adversári- 
os com as pinças (Sd6 de dano, efeito vorpal) 
para depois degustar sua “refeição”, Mas essa 
não é sua única forma de ataque: eles tam- 
bém podem bornfar um jato de ácido con- 
centrado a uma distância de até 15m, causan- 
do 7dó pontos de dano por ácido, Às viti- 
mas podem fazer um teste de resistência 
contra sopro de dragão em AD&D, ou uma 
esquiva em GURPS ou 3D&T, para sofrer 
apenas metade do dano, O jato ácido pode 
ser usado até três vezes ao dia. Algo interes- 


















sante 
que 
estudio- 
, sos da 
/ f Academia 
, Arcana des- 
cobriram é 
bh f que o monstro 
não produz o ácido, 
apenas o armazena 
em uma bolsa interna; 
a partir do material 
dessa bolsa, talvez seja 
possível produzir um mate- 
rial semelhante que sirva como proteção 
mais efetiva contra a chuva ácida. 
Infelizmente, o ataque mais terrivel do 
Tahab-krar se manifesta quando a criatura é 
acuada: o bicho dispara uma “salva” de 
espinhos em todas as direções até um raio 
de 15 metros, atingindo a tudo e a todos 
dentro dessa área (em termos de jogo, a 
criatura dispara ldó espinhos contra todos 
os possíveis alvos dentro da área de efeito, 
acertando automaticamente). Esse ataque 
pode ser realizado até três vezes por dia. 
Cada espinho causa ld+2 pontos de dano 
cada, e são também venenosos; a vitima 
deve ser bem sucedida em um teste de re- 
sistência a veneno em AD&D, HT em 
GUREPS ou Resistência em 3D&T, ou ficará 
paralisada durante 2dó turnos. 
Devido à grande dificuldade em capturar 
estes monstros, a Academia Arcana não 
possui nenhum espécie vivo para estudos. 
3D&T: F5-6, H3, R6-9, A5, PdFO; Ataque 
Especial x2 (ver texto); Invisibilidade; 
Invulnerabilidade: ácido, veneno, eletricida- 


1 to): 2 garras (F-ld, efeito vorpal) 


+= ou jato de ácido (7d, ácido) ou 
RX 2d (espinhos venenosos). 


= 


de, fogo normal, qualquer ataque não 


mágico; Armadura Extra: fogo mágico; 
2 ataques/turno ou 1 especial (ver tex- 







AD&D: Tendência 
Cruel, Terreno Lagoas e 
rios de Áreas de Tormenta; 
Freguência Rara; Q/E 1-2; 


mM 


' Tamanho G (5-7 m); 10 DVs; Moral 


ns 


18; Int 4; Mv 9; Ataque Espe- 
cial: Vorpal; Defesas Especi- 
ais: Invulneráveis a veneno, 
ácido, eletricidade e fogo 
normal, dano minimo 
por fogo mágico, só pode 
ser ferido por armas +2 ou 
melhores, Camuflagem; Ataques 
Especiais: ver texto; Tesouro: 
Nenhum; CA O; Tac0 11; N.º de 
Ataques: 2; Dano 5d6/5d6 (garras ); XP 
12000 
GUREPS: ST 30-40, DX 12, 10 4, HT 18/45- 
70; Mow 7; Esquiva 7, DP 5/RD 6, N.º de 
Ataques: 2 ou especial (ver texto); Dano: 5d 
corte (garras), 2d perf. (espinhos venenosos), 
Td por ácido (jato de ácido); Alcance €, 1-15; 
Invulneráveis a veneno, ácido, eletricidade e 
fogo normal, dano minimo por fogo mági- 
co, só podem ser feridos por armas +2 ou 
melhores; Tamanho 5-7; Peso 300-400 Kg; 
Habitat e rios das Áreas de Tormenta 


Shim 

O nome deste demônio, em antigo 
indioma tamuraniano, quer dizer “elfo 
negro”. De fato, uma vez que não existem 
elfos negros legitimos nativos de Arton, os 
aventureiros estão chamando estas criaturas 
assim — ainda que não tenham parentesco 
nenhum. Claro que isso não teria deixado a 


comunidade élfica satisfeita... SE existisse 
uma comunidade élfica! 

Os shimay foram revelados há pouco tem- 
po, porque quase ninguém podia sobrevi- 
ver a seus ataques. À distância, estes demô- 
nios podem realmente ser confundidos 
com elfos: são bipedes, delgados, de movi- 
mentos ligeiros e parecem segurar arcos. 
Mas basta um olhar mais atento para desco- 
brir horrores de couraça negra que trazem 
no braço esquerdo uma estrutura óssea em 
formato de arco, com a mesma função (em 
termos de jogo ele possui os mesmos 
parâmetros que um arco curto). Das costas 
brotam hastes que eles podem arrancar € 
disparar como flechas. 
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A ponta de cada “flecha” 

tem uma glândula que secre- 
ta ácido concentrado, tão 
poderoso que pode atravessar 
aço como se fosse papel! 
Qualquer personagem atingido 
por uma destas flechas poderá 
contar apenas com uma proteção 
minima de sua armadura (coisa que 

nem sempre ocorre!). Em AD&D, as 
armaduras fornecem apenas 1/5 de sua CA 
normal contra os ataques (bônus por Des- 
treza ou magia permanecem inalterados); 
Em GURES, as armaduras fornecem 1/5 
de sua DP e RD (arredondado para baixo); 
em 3D&T o personagem terá resultado 
minimo em sua jogada de Armadura, 
como se possuisse Vulnerabilidade (perso- 
nagens com Armadura Extra contra quimi- 
co podem fazer um teste normal, 
Invulnerabilidade funciona normalmente). 
Cada “flecha” causa um dano igual a 4d6. 
Os shimay são vistos em bandos de 2d, em 
geral dando apoio a grupos de kanatur e dai- 
kanatur. Eles sempre preferem atacar à distân- 
cia, lançando chuvas de setas ácidas contra os 
inimigos. Em combate corporal, fazem ape- 
nas um ataque por tumo usando o arco com 
arma (dano de 2d6). 

3D&T: F2, H4-5, R3, A2, PdF3-6; Invulne- 
rabilidade: ácido, eletricidade, veneno, fogo 
normal, qualquer ataque não-mágico; Ar- 
madura Extra: fogo mágico; Tiro Múltiplo 
AD&D: Tendência Cruel; Terreno Áreas de 
Tormenta; Frequência Comum; Q/E 2-12 
(246); Tamanho M (1,8m); 5 DVs; Moral 
16; Int 6; Mov 12; Defesas Especiais: 
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Invulneráveis a veneno, eletricidade, ácido e 
togo normal, dano mínimo por fogo mági- 
co, só podem ser feridos por armas +1 ou 
melhores; Tesouro Nenhum; CA 3; Tac0O 
15; N.º de Ataques 1; Dano 4d6 (flechas) 
ou Idó (pancada com o “arco”; XP 2000 


GURPS: ST 14-17, DX 17, IQ 6, HT 14/ 

20-30, Mov 7, Esquiva 7, DP 2/RD 3; Nº 
a Ataques 1; Dano 4d ácido (flechas) ou 
ld contusão (arco); Alcance C, Arco; 
Invulneráveis a veneno, ácido, eletricidade e 
fogo normal, dano mínimo por fogo mági- 
co, só pode ser fendo por armas mágicas +1 
ou melhores; Tamanho 1, Peso 70 Kg; 
Habitat Áreas de Tormenta 


Yongey-Ahruk 


Descoberto na mais recente expedição bem 
sucedida realizada pelo Protetorado do 
Reino, esta criatura recebeu o nome de 
Yongey-Ahruk (“morte que vem da terra” 
em tamuriano antigo), as últimas palavras 
do samurai Yoroshi Tsukawa antes de pere- 
cer após receber um golpe mortal de um 
desses demônios. 


Yongey-Ahruk lembram uma espécie de 
cruzamento entre um besouro gigante e 
um tatu. Possuem dois grandes braços que 
terminam em longas garras — próprias 
principalmente para escavação — e se 
locomovem com o corpo projetado para a 
frente, de maneira similar aos gorilas. Me- 
dem cerca de 3m de altura. Costumam ser 
encontrados entre os escombros de cons- 
truções ou em pedreiras das áreas de tor- 
menta, onde realizam suas emboscadas. À 
carapaça dos Yongey-ahruk possui várias 
deformações € textura rochosa, concedendo 
camuflagem natural nesses locais. 


Em combate, realizam dois ataques por 
rodada com suas poderosas garras, causan- 
do 3d6 pontos de dano. Contudo, o relató- 
ro da expedição que revelou a criatura men- 
cionava uma outra forma de ataque muito 

' peculiar: a criatura merpulhava na terta (0 
que leva um turno) e desaparecia, para al- 
gum tempo depois surgir novamente reali- 
zando um ataque surpresa com suas garras, 
imobilizando a vítima, 

O alvo desse ataque recebe penalidade de 
+4 na CA em AD&D, -4 em todas as suas 
defesas ativas em GURPS e -2 nos testes de 
esquiva em 3D&T. Em caso de captura a 
vitima pode realizar um teste de Força por 
turno para tentar se libertar), para depois 
atacar com suas mandíbulas (dano de idó 
com acerto automático), 


Alguns estudiosos suspeitam que esses 
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Os estátutos “da ER ademia ERR que 
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| experime 
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' 2 as apenas até O momento de enfrentar 
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o lima infernal da Tormenta... À 





ne Ê : Luz 1, Água 1, SA E bjeto: 


a 
TA. 


demônios possuem algum tipo de detetor 
de movimento enquanto estão dentro da 
terra, permitindo realizar seus ataques tão 
precisos e letais. O relatório que menciona 
estes monstros também cita grandes tú- 
neis, que os estudiosos suspeitam formar 
uma grande rede percorrendo as áreas de 
Tormenta. Infelizmente, nenhum grupo 
destinado a explorar tais múneis retornou 
com vida (alguns suspeitam que os piores 
demônios da Tormenta não vivem dentro 
de estruturas, conforme se acredita, mas 
sim nestes túneis). Costumam ser vistos 


em bandos de 2d, 


3D&T: F3-4, H3-4, R5-6, Ad4-5, PdFO, 
Invulnerabilidade: ácido, veneno, eletricida- 
de, fogo normal, qualquer ataque não mági- 
co, Armadura Extra: fogo mágico; Acelera- 
ção (apenas escavando); Invisibilidade (sob 
a terra); Sentidos Especiais: Radar, Ver o 
Invisível, Visão de Raio X (apenas escavan- 
do); 2 ataques/tumo ou 1 especial: garras 
(F) ou mordida (F-2d) 

AD&D; Tendência Cruel; Terreno Áreas de 
Tormenta; Frequência Incomum; Q/E 2-12 
(2d6); Tamanho G (3 m); 8 DVs; Moral 16; 





yes: 
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Divina 2 (Proteção), 
Arcana 3 (Alteração) 
Alcance; tm/nível Y 
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GURPS 


Grupo: Magias de Proteção e Advertência 


a 1 hora 


isto: 1 por pessoa para fazer, +1 por 
JESSOM para manter 


não escobera uma ea de colocar 


- esta magia em um objeto. 


Int 8; My. 12 (Cavando 24), Defesas Especi- 
ais: Invulneráveis a veneno, ácido, eletricidade 
e fogo normal, dano mínimo por fogo má- 
gico, só pode ser ferido por armas +1 ou 
melhores, Camuflagem; Ataques Especiais: 
Ver Texto; CA 2; Tac0 13; N.º de ataques 2 ou 
Especial; Dano 3d6/3d6 (garras); XP 6000 
GURPS: ST 20-23; DX 14; IQ 5; HT 16/ 
25-35; Mov. 7 (18 escavando), Esquiva 7; 
DP3/RDó; n.º de ataques 2 ou especial (ver 
texto); Dano 3d corte (garras), ld corte 
(mordida); Alcance C,1; Invulneráveis a 
veneno, ácido, eletricidade e fogo normal, 
dano mínimo por fogo mágico, só pode ser 
ferido por armas +1 ou melhores, Camu- 
flagem (NH 16), Tamanho 1, Peso 180 Kg; 
Habitat áreas de Tormenta 


Colosso da 


Tormenta 


De todos os demônios que se tem conheci- 
mento até agora, talvez nenhum consiga ser 
tão terrível quanto o Colosso da Tormenta 
















































— encontrado na área de Tormenta próxi- 
ma à cordilheira de Lannestull. Medindo 


| - a á 
Loucura dos Demônios +. 1 gemeas mãe atum ee 


Quando vê um demônio da Torênta + proporções ttânicas. 


pela primeira vez, um personagem deve: | . Diferente dos demais demônios, o Colosso 
fazer um teste para evitar danos à sua | 'm D' não ataca com pinças ou ferrões. Mesmo 
mente. O teste deve ser feito sempre que + ': 7 A | assim, pode pisar acidentalmente em quais- 


ele encontra uma nova espécie de demo; 
mo (demônios que já tenham sido visa 


quer criaturas à sua volta (incluindo outros 
demônios menores), causando 4d6 pontos 
de dano por esmagamento. Entretanto, o 
ataque mais terrível do Colosso é a sua 


“Ver um demônio da Tormenta obriga a 


fazer um teste de Inteligência ou Sabe- 


tos antes dispensam testes). a 
doria (escolha o mais alto). Em caso de 


3 D 6T falha, para cada ponto de diferença entre capacidade de expelir um jato de ácido capaz 
nd o resultado do teste-e a Inteligência ou, de atingir até 25m de distância e 5m de 
MF 4 Sabedoria do personagem, ele perdera 1 largura na base, causando 10d6 pontos de 

Ver um demônio da Tormenta obriga a Ee. a ? 
= E a dá ponto nesse atributo permanentemente, dano por ácido. Às vitimas podem fazer 
fazer um teste de Resistência, Demônios sab fé ã Ns ad 
em bandos impóem um reduror de -1 no Exes nplo: um personagem com Sab 6; um teste de resistência contra sobro de 
EESE para cada cinco criaturas npsstões joga TAZ e consegue um 19: ele perdera dragão em AD&D, ou uma esquiva em 
esteio vãs cinti Er caso defalha o-. > pontos de Sab (19-16). Qualquer pers GUREPS c 3D&T, para sofrer apenas meta- 
ERA o ps sonagem cuja Int ou Sab tenha chegado de do dano. O Colosso pode usar esse 
personagem recebe a Desvantagem E | Demônios in vá 

Insado, mas semjjisosber pontos por ela. a O estará totalmente louco. Demúnios ataque uma vez a cada cinco turnos. 


em bandos impõem um redutor de -1 


Se já possuia essa Desvantagem, ele perde . AF Estudiosos suspeitam que o Colosso da 
no teste para CADA criatura presente. 


| ponto em uma de suas Caracteristicas : 4 GRE, mol Tormenta seja usado em trabalhos pesados, 
básicas, escolhida ao acaso pelo Mestre. Magias poderosas como Cura Completa, como destruir estruturas não utilizadas 


Desejo Restrito ou Desejo podem res: pelos demais demônios da tormenta, usan- 
GI RP GS taurar Jnt ou Sab perdidas assim. do sua enorme força; ou então para alargar 
| | Caso-o Mestre utilize regras de túneis feitos pelos Yongey-Ahruk, ou ainda 
Jer um demônio da Tormenta dbtigadil ppevenlof: . Einios o Medos Ps- proteger áreas que seriam de vital importân- 
fazer uma Verificação de Pânico, com res titua os testes de Int ou Sab por testes cia para os demônios. 
sultados noemais em caso dei [so epiedo. (para um único dermfil), 3D&T: F7-10, H1-2, R8-10, A5-8, PdF1O, 
mônios em bandos impõem um redutor Rioigar (pata giupos de 2-20) Bu Loucu- Invulnerabilidade: ácido, veneno, eletricida- 


ra (mais de vinte criaturas). de, fogo normal, qualquer ataque não mági- 
co, Armadura Extra: fogo mágico; Ponto 
Fraco (Lento); 1 ataque /turno ou especial 
(ver texto). 
Cos  AD&D: Tendência Cruel; Terreno Áreas 
de Tormenta; Frequência Rara; Q/E 1; 
Tamanho À (7 m); 14 DVs; Moral 18; 
À Int 3; Mv 9; Defesas Especiais: 
Invulneráveis a veneno, ácido, eletri- 
| cidade e fogo 
normal, dano 
Fil-Gikim: | | | mínimo por 
fogo mágico, só 
pode ser ferido 
| por armas mági- 
hierarquia ç me bg £Es MM "cas +3 ou melho- 
res e magias; Ata- 
ques Especial: Jato de 
Ácido (ver texto); CA -3; 
É ha Tacl) 7; N.º de ataques 1 ou 
Especial; Dano 4d6 (Pisada) ou 
10d6 (jato de ácido); XP 15000 
GUREPS: ST 100; DX 10; 1Q 3; HT 20/60- 
100; Mov 6, Esquiva 0; DP7/RD10; N.º de 
ataques 1 ou especial (ver texto); Dano 3d 
contusão (pisada) ou 10d por ácido; Alcan- 
ce: C,1-25; Invulneráveis a veneno, ácido, 


de -1 no teste para cada criatura presente, 
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eletricidade e fogo normal, dano mínimo 
por fogo mágico, só pode ser ferido por 

armas mágicas +3 ou melhores; Tamanho 
8, Peso 10 ton; Habitat áreas de Tormenta 


Fil-Gikim 


Descoberto muito recentemente, este de- 
mônio recebeu como nome a antiga pala- 
vra tamuraniana para “assassino de 
Gikim” — um bravo guerreiro anão mor- 
to durante a missão que revelou a existên- 
cia deste monstro. 


Os fil-gikim podem ser o próximo nível na 
hierarquia dos demônios, logo acima dos 
tai-kanatur. Parecem grandes lagostas me- 
dindo 2,5m de altura, com quatro braços € 
quatro patas. Fazem quatro ataques por 
turno. Às duas garras inferiores, embora 
fortes, são menores e servem para trabalhos 
delicados (o dano dessas garras é de ld6). 
Às maiores, por outro lado, são terríveis: 
causam dano igual a 4dó e possuem efeito 
vorpal (em AD&D, as garras funcionam da 
mesma forma que a Espada Cortante e a 
Espada Vorpal, em GURPS, corta a cabeça 
ou outra parte do corpo — dependendo do 
alvo do ataque em questão — no caso de 
um acerto crítico; em 3d&T, sempre que o 
monstro conseguir um resultado 1 em seu 
teste de Habilidade para o ataque, o alvo 
deve imediatamente fazer um teste de Ar- 
madura: se falhar, terá a cabeça ou um 
membro cortado). 


Este tipo de monstro é raro na periferia das 
áreas de Tormenta; ele pode ser encontrado 
apenas em regiões mais profundas, a mais 
de lIkm da fronteira. Parecem mais numero- 
sos nas proximidades de prédios e outras 
estruturas: suspeita-se que sejam simples' 
sentinelas que vipgiam e protegem esses luga- 
res — e nesse caso fica dificil imaginar que 
upo de monstros pode haver lá dentro... 
ID&T: F4-6, H4, R5-8, A4, PdPO; 
Invulnerabilidade: ácido, eletricidade, vene- 
no, fogo normal, qualquer ataque não-má- 
gico, Armadura Extra: fogo mágico. 4 ata- 
ques/turno: 2 parras menores (F-3d), 2 
garras maiores (F+ld, efeito vorpal) 
AD&D: Tendência Cruel; Terreno Áreas de 
Tormenta; Frequência Incomum (Comum 
nas proximidades de Construções); Q/E 1- 
3 (1d6-3)/1-6(1d6); Tamanho G (2,5m); 9 
DVs, Moral 19; Int 8; Mov 12; Ataque Es- 
pecial: Vorpal; Defesas Especiais: 
Invulneráveis a veneno, eletricidade, ácido e 
fogo normal, dano mínimo por fogo mági- 
co, só podem ser feridos por armas +2 ou 
melhores; Tesouro Nenhum; CA 0; TacO 


lt; Nº de Ataques 4; Dano 4d6/4d6 (gar- 
ras grandes), 1d6/1d6 (garras pequenas); 
XP 7000 

GURPS: ST 25-30, DX 16, IQ 8, HT 19/ 
40-75, Mov 8, Esquiva 8, DP 4/RD 7; N.º 
de Ataques: 4; Dano 4d corte (garras pran- 
des), ld corte (garras pequenas); Alcance €, 
1: Invulneráveis a veneno, ácido, eletricidade 
e fogo normal, dano mínimo por fogo 
mágico, só pode ser ferido por armas mági- 
cas +2 ou melhores; Tamanho 1, Peso 260 
Kg; Habitat Áreas de Tormenta 


Shinobi 

“Shinobi” é apenas outro nome para ninja, 
os temidos assassinos e espiões de Tamu- 
ra. Esta palavra antiga, tem um significado 
mais místico e maléfico; muitos tamurianos 
acreditam que os ninja não são humanos, € 
sim demônios. 

À descoberta dos demônios do tipo 
shinobi trouxe ainda mais pânico para 
Arton, porque estas criaturas foram encon- 
tradas FORA das áreas de Tormenta! Pare- 
cem grandes moscas bipedes medindo a 
mesma altura de um ser humano. Suas asas 
negras, dobradas estrategicamente sobre o 
corpo, disfarçam o monstro como um hu- 
mano vestindo manto. À conclusão é as- 
sustadora! Isso quer dizer que qualquer 
vulto visto na penumbra, seja em estradas, 


florestas ou mesmo em grandes cidades, 
pode ser na verdade um destes demônios! 


O disfarce funciona apenas à distância, ou 
em más condições de visibilidade (escuri- 
dão, chuva, neblina...) Basta um olhar cui- 
dadoso para perceber a farsa. Embora te- 
nham atuado até agora como espiões per- 
feitos, os shinobi não são capazes de falar 
— e nem revelar que tipo de missão secreta 
estariam desempenhando. Mas é bem pos- 
sivel que sejam responsáveis pelos recentes 
e misteriosos assassinatos de alguns estudi- 
osos da Tormenta. 


Quando abandona o disfarce, o shinobi 
pode fazer até três ataques por turno: dois 
com suas garras (dano de 2d6) e um com as 
pequenas mandíbulas (dano de 1d6+1). 
Eles também podem voar e andar pelas 
paredes livremente. À mordida é altamente 
venenosa: o briga a vitima que tenha sofri- 
do o dano a ser bem sucedida em um teste 
de Resistência contra Venenos em AD&D/ 
HT-2 em GURPS/ Resistência em 3D&T. 
Em caso de falha, ela sofre um dano extra 


de 2d6 (o qual não pode ser absorvido). 


3D&T: F2, H4, R1, Al, PdFO; Invulnera- 
bilidade: ácido, eletricidade, veneno, fogo 





normal, qualquer ataque não-mágico; Ar- 
madura Extra: fogo mágico; Levitação 
AD&D: Tendência Cruel; Terreno QUAL. 
QUER, Frequência Raro; Q/E 1; Tamanho 
M (1,7m); 4 DVs; Moral 16; Int 9; Mov 12/ 
Vn 18 (espécie de manobra B); Defesas 
Especiais: Invulneráveis a vençno, eletricida- 
de, ácido e fogo normal, dano minimo por 
fogo mágico, só podem ser feridos por 
armas +1 ou melhores; Ataques Especiais: 
Veneno (ver texto); Tesouro Nenhum; CA 
4; TacO 16; N.º de Ataques 3; Dano 2d6/ 
2dG (garras), 1d6+1 (mordida); XP 2000 


GURPS: ST 14-17, DX 16,10 9, HT 17/ 
20-25, Mov 8 (Voando 16), Esquiva 8, DP 
2/RD 2; Nºº de Ataques 3; Dano 2d corte 
(garras), ld+1 corte (mordida + veneno); 
Alcance €; Invulneráveis a veneno, ácido, 
eletricidade e fogo normal, dano mínimo 
por fogo mágico, só pode ser ferido por 
armas mágicas +1 ou melhores; Tamanho 
1, Peso 80 Kg; Habitat Qualquer 


IFALIAS “DRAGON KNIGHT” 
agradecimentos a Dani “Ogg el Brujo” | 
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“Quando a sombra da morte passar 


pelo globo de luz 


Trazendo ironicamente a vida 
que tratá a morte 


Terá surgido o emissário da dor 
O arauto da destruição 


Seu nome será cantado por uns € 
amaldiçoado por outros 


O sangue tingirá os campos de 
vermelho 


Um rei partirá sua coroa em dois 
E a guerra tomará a tudo e a todos 


Até que a sombra da morte 
complete seu ciclo 


E a flecha de fogo seja disparada” 


— antiga profecia bugbear 





Ghurrar Darkblood aproximou-se da colina, olhou para 
baixo e sorriu expondo os afiados dentes amarelos. Sua 
armadura de couro negro, ferida pelas marcas de inúmeras 
batalhas, absorvia os raios da lua como um pequeno buraco 
negro. Quem olhasse de baixo, de dentro da cidade, veria 
nada mais que uma silhueta negra e massiva recortando o 
globo prateado como um hematoma na carne branca de 
um guerreiro do norte. 


“A cidade não é muito grande” — pensou consigo mesmo. — 
“Deve ter poucas defesas. Conquista fácil e rápida”, 

Deslizou a mão ao peito onde havia fundido, junto à armadura, 
o antigo brasão de sua tribo. Sentiu uma-mistura de pesar € raiva 
contida ao relembrar os velhos dias. De certa forma sentia falta 
dos tempos em que podia simplesmente liderar, sem prestar 
satisfação à quem quer que fosse. Hoje, porém, ele e sua tribo 
eram nada mais que uma das engrenagens da enorme máquina 
de guerra que era a Aliança Negra, 

Não lhe agradava de maneira alguma ter aberto mão da liderança 
de sua tribo e de sua independência, mas um lider precisa saber 
o que € melhor para seus seguidores mesmo que tenha de sacri- 
ficar parte de seus objetivos para isso. 

Quando à proposta lhe foi levada em nome da Aliança Negra 
por Rhunnrr, lider da tribo que travava a Infinita Guerra contra 
OS elfos, Ghurrar rapidamente constatou aque seria suicídio tr 
contra aqueles que mais tarde se tornariam seus aliados, Por 
mais que lhe ferisse o coração negro, Ghurrar sabia que havia 
feito a escolha certa, 


Apesar de tudo, entretanto, cada vitória da Aliança pertencia 


também a seu povo, embora tivessem que dividilas com 





goblins, orcs, kobolds e, principalmente, bugbears. Eles e os 
outros hobgoblins formavam a segunda metade da Aliança 
Negra, e suas máquinas de guerra cram responsáveis por boa 
parre das vitórias até agora. Talvez até na batalha que seria trava- 
da em breve. 


Ghurrar conhecia muitas das táticas utilizadas pelo exército e 
sabia que as catapultas seriam essenciais nesta próxima conquis- 
ta. Sim, os hobgoblins tinham seu papel de destaque. 


Entretanto, Ghurrar era incapaz de se iludir. Mesmo que todos 
os seus semelhantes se sem, reduzindo em mais de um 
terço as forças da Aliança E: o restante seria não só capaz de 
continuar o pm A “Mm chacinar todos os 


hobgoblins ae 


Mesmo com todas as condições « Crunbráveia, a. criatura por trás 
e toda a carnificina provocada até agora, O lider da Aliança, seria 
apaz de encontrar um modo de reverter a situação. Ele sempre 
achava um e isso O tornava um líder inquestionável. Ser 

um | perturbava Ghurrar mas, assim, como 
o apaixonado pela arte da guerra que era, se via obrigado a admi- 
rar a eficiência com ército por eles X 
formado avançava tragando vilas e cidades 
como um en ão faminto. E por isso 
admirava seu líder: Thwor Ironfist. Ninguém 
va história de rodas as raças goblinóides havia 
conseguido unificar todas as tribos e conquis- 
tar tanto em tão póuco tempo. 


co 









montou em seu cavalo, E 
estaria se aproximando d 
tro, e as informações precisavam ser repas: 
das. Com certeza pediriam jão 
as condições do ataque e Ghurrar, como sem- 
pre, a teria na ponta da Alíança 
“Não importa quantas defesas a cidade venha 
a erguer, quantos soldados ou muralhas” 
pensou. — “A Aliança Negra havera de obter 
mais uma vitória,” 


— Muito bem — disse o halfling. — Aposto mil e setecentos 
Tibares no elfo. 


“Thahn, o elfo a quem o halfling se referia, olhou para o compa- 
nheiro e sorriu. Os outros frequentadores da Taverna do Ganso 
Afogada, incrédulos, gargalhavam incessantemente. O elfo part- 
cipava pela primeira vez da já tradicional “Disputa de Queda de. 
Braço” da raverna. 


O halfling chamado Boghan, que também era o dono do esta- 
belecimento, promovia de tempos em tempos uma espécie de 
duclo entre dois frequentadores da popular taverna — um meio 
até certo ponto criativo de entreter a clientela e ao mesmo tempo 
evitar brigas dentro do estabelecimento. Dizem que muitos 
habitantes das vilas vizinhas costumavam enfrentar algumas 
horas de dura cavalgada pelas perigosas trilhas montanhosas 
apenas para assistir ao espetáculo. O hábito de apostar em um 
dos competidores já havia se tornado tão tradicional quanto os 
próprios duelos, além de ser um bom meio de se conseguir 


“Não importa 
quantas defesas a 
cidade venha a 
O hobgoblin despertou de suas divagaçã e erguer, quantos 
soldados ou 
muralhas” — 


pensou. — 


haverá de obter 
mais uma vitória.” 


Pelo menos Ds pi clientes apostaram vinte m 





dinheiro em Fortsam. 


A princípio o Conselho que governava a cidade não havia gosta- 
do muito da idéia. À simples menção de que algum tipo de 

“jogo de azar” pudesse estar sendo realizado em Fortsam era 
capaz de provocar náuseas em Johrm Loostem, o idoso chefe 
do Conselho. Não que fosse alguma espécie de tirano, Estava 
longe disso. Mas era puritano demais para admitir que algo de- 
moniaco como um jogo pudesse estar acontecendo em SUA 
cidade. 


Com à tempo, entretanto, os outros membros do Conselho 
viram o potencial da taverna e seu torneio no que se referia aos 
impostos. Como as apostas não deixavam de ser uma atividade 
comercial (e das mais lucrativas, diga-se de passagem), o Conse- 
lho começou a recolher uma parcela do dinheiro ganho por 
Boghan. À oposição de Johrm foi vencida e as dispuras de que- 
da de braço contnuaram (com as coletas de imposto j, acontecen- 


do religiosamente mês a mês, é é elaro). 3 


Evidentemente a coleta não era cem por cento eficiente. O 


halfling, como todo trapaceiro que se preze, conhecia pelo me- 
nos uma dúzia de métodos para sonegar os. 
impostos cobrados pelo Conselho. Havia 
viajado muito antes de se es elecer na Cida 
e, para alguém como ele, bu ar os impostos . 


era brincadeira de criança. 


Aparentemente o duelo daquela noite não era 
exatamente o que se podia chamar de uma 
disputa justa. Thalin tinha a constituição tão 
frágil quanto qualquer elfo. Suas vestimentas 
denunciavam sua profissão de guerreiro — 
Talvez algum tipo de mercenário errante, a 

julgar pela capa surrada e pela espada j já com A. 
várias falhas na outrora afiada lâmina. Seu 
adversário, Galder, porém, era um conhecido | 
guerreiro humano, competidor tradicional. 

Seus braços grossos e musculosos, sólidos 

como toras de madeira de lei, evidenciavam 

que era pelo menos três vezes mais forte que 

o elfo. Pelo menos, aparentemente. Com base 
nestes fatos, era facil demais prever quem 

sairia como vencedor daquela noite. a 


1s em Galder. 


“A 
Negra 


Tre: s depositaram cento e-vinte moedas no guerreiro, 
pao de duas senhoritas que dispunh de nada 
mais nada menos que duzentas moedas de ouro, Somente o 


bom e velho Bogharhgvia apostado no elfo, 


Quando começou a disputa, já era visível a supenioridade do 
humano. Por mais que se esforçasse o elfo não agúentaria mais 

que meio minuto naquela posição incômoda. O braço torcido, as 
veias saltando, Corria o risco de inutilizá-lo para o resto da vida, 

se Insistisse em resistir daquela maneira estúpida. dr 
apostadores, empolgadissimos ante a expectativa de dinhei 

fácil, gritavam, urravam e batiantt as, aguardando o fim do 
duelo a qualquer momento. Thalin não tinha a menor chance. 

Era uma parada fácil, como todos já sabiam antes mesmo do 

início do duelo. 


O que eles não sabiam era do estratagema arquitetado entre elfo 
e halfling, 








Thalin não era tão frágil quanto pensavam. Como dizia uma velha 
piada entre os halflings, “só os tolos têm certeza absoluta”, E 
havia muita coisa das quais os apostadores sequer desconfiavam. 
Escondido sob a leve armadura élfica e a camisa branca de seda, o 
elfo usava um cinturão mágico. Um item conquistado em batalha, 
que ampliava sua força natural de mancira extraordinária. 


Tratava-se de um golpe armado pelos dois amigos para reerguer 
a taverna das cinzas, À freguesia começara a rarcar 
inexplicavelmente nos últimos tempos. As antigas caravanas 
vindas do Sul, tão frequentes nos velhos tempos, im ter 
tomado outra rota de comércio para chegar a Khalifor — uma 
vez que jamais voltaram a passar por Fortsam. Mesmo os pou- 


cos elfos errantes que não estavam envolvidos na Infinita Guerra 


deixaram de aparecer, Boghan achava muito estranho e se per- 
guntava o porquê de tudo isso. Talvez até chegasse perto da 
verdade se tivesse tido tempo de pensar no assunto, mas suas 
preocupações. eram ougras. a 


Por causa da queda brusca no movimento, as finanças não anda- 
vam nada bem. Porém, como era de se esperar, o Conselho não 
suspendera a cobrança dos altíssimos impostos mensais. E 
da o sonegando o que podia, Boghan não 
inha como se manter daquele modo. De 
duas, uma: ou descobririam suas tramóias ou 
ele acabaria ficando sem dinheiro suficiente 
para pagar o imposto do próximo mes. Os 
dois caminhos o levavam à prisão. Somente 
utilizando-se de uma grande trapaça em um 
dos jogos de Queda de Braço c arrcbatando 
sozinho todo o dinheiro das apostas é que 
Boghan poderia manter o seu negócio e esca- 
par da situação delicada em que se encontrava. 


Thalin era um velho amigo de seus tempos de 
aventureiro, que havia resolvido aparecer em 


— Boghan deve 
estar louco — 
disse um homem 
oculto em um dos 
cantos escuros da 
taverna. — 
Apostar tanto 


Emi Boghan deve estar louco — disse um homem oculto em um 
dos cantos escuros da taverna. — Apostar tanto dinheiro em 
um elfo imprestável... 


Thalin era uma boa pessoa. Gentil, bondoso e um grande com- 
panheiro. Tinha um coração de ouro e se dava bem com quase 
todos que encontrava pelo caminho. Tudo corria bem quando 
Thalin estava por perto. 


Desde que não fosse provocado. A 


Seu temperamento explosivo já era velho conhecido de Boghan. 
Ainda lembrava-se de quando um jovem e inexperiente guerrei- 
ro o havia chamado de “ladrão a. acusando-o de ter 
roubado um velho bracelete de obsidiana outrora pertencente à 
uma princesa da ilha Jhallir, Na ocasião, o elfo avançou sobre o 
petulante guerreiro, ergueu-o e único braço e carregou-o ka 
para a periferia da cidade. Entenda-se que Thalin is seria 
capaz de matar alguém por uma ofensa “mediana”, ao invés de 
encontrar q conforto da morte, o guerreiro foi amarrado e mer- 
gulhado em um enorme barril de estrume de cavalo por três 
longos dias. Dizem que até hoje nem mesmo orcs ousam se 

i aproximar do rapaz. a motivo é óbvio. 


O halfling sabia disso mais do que ninguém e 
chegou a considerar este fator quando propôs 
o acordo ao amigo. Mas, olhando para ele, 
dava para perceber uma certa mudança. Os 
anos haviam feito bem a Thalin. Seu rasto 
parecia mais sereno, seu olhar mais sóbrio. 
Parecia que a fúria antiga havia abandonado a 
velha moradia, deixando apenas uma confor- 
tável trangúilidade em seu lugar. 


Como aa, o balfling estava enganado. 


Fortsam uma visita. Uma pequena pausa dinheiro em incas E. | ato 

antes de seguir para a cidade élfica de Lenórien. um elfo Thalin NE E STE DA SE sido alvo de 

Havia resolvido que era hora de tomar parte na e Ai ds dr de ad E qa Ealeies, FmAndo A 

Infinita Guerra agora que era um guerreiro imprestável... distração do adversário, forçou ainda mais scu 
sai 


experiente. Antes que pudesse partir, entretan- 
to, o halfling explicou-lhe sua crítica situação, 
Sem alternativas, Thalin resolveu adiar sua viagem por uns dias 
para ajudar Boghan a arquitetar um plano de emergência. 
Na verdade tudo era bem simples. Thalin devia demon 
fraqueza até que estivesse em vias de ser derrotado. Nesse mo- 
mento, o elfo partiria para uma fantástica reviravolta, revertendo 
a situação aos poucos para não chamar demais à atenção, e vence- 
ra o guerreiro humano de maneira extraordinária. Logicamente 
isso exigiria uma certa “capacidade de representação” da parte de 
Thalin, mas isso não era problema. Thalin era um ator nato. 
No duelo, a situação permanecia inalterada. O elfo continuava 
resistindo bravamente, embora sua situação fosse critica. Às 
“feições de-dor do amigo eram tão convincentes que, por alguns 
instantes, Boghan se perguntou se O plano estaria realmente 
dando certo. Os apostadores brigavam entre si por uma visão 
melhor, e Galder sorria ante a perspectiva da vitória. Tudo seguia 
de acordo com o plano. Talvez as coisas até tivessem dado real- 
mente certo... não fosse uma voz que se ergueu se de repente, 
vinda de trás dos competidores. 


ritmo partindo para o que parecia ser o golpe 

vencedor. Ás veias de seu pescoço e braço se 
avolumaram. Seu rosto se contorceu em uma expressão mista 
de dor e fúria. 


O braço do elfo sequer se movia. Thalin apenas levantava a cabe- 
ça, procurando a direção de onde viera a provocação, totalmente 
alheio ao esforço sobre-humano do adversário. 


Apenas quando finalmente encontrou o autor da ofensa — um 
humano gordo e careca sentado sozinho em mesa afastada — 
esboçou sua única reação durante todo o duelo. Seu braço mo- 

, 


veu-se sem o mínimo esforço na direção contrária à que Galder 


forçava. O braço do guerreiro atingiu a mesa e esta se partiu 
como um velho pedaço de cortiça. Galder foi ao chão enquanto 
dividia o olhar atônito entre o elfo e seu próprio braço esquerdo, 
que repousava junto ao corpo em um ângulo absurdo, denunei- 
ando uma fratura exposta que provavelmente resultaria em apo- 
sentadoria forçada para o enorme e até então invencível guerreiro, 


Todos ainda olhavam espantados para Galder, quando Thalin 
avançou como um tigre sobre o desconhecido. Suas mãos agar- 
raram o pescoço do obeso homem e levantaram-no sem o mini- 














mo esforço. O rosto de Thalin, geralmente sereno, se contorcia 
em uma expressão de raiva contida a duras 





enas. 
«de banha de porco? 


lo aperto de Thalin, mas 
neira estranhamente nitida. 


— O que acha dos elfos agora, sua bola 
O homem virou os olhos, engasgado 
conseguiu reunir eim para falar de 
— Im mundos gg E Por que não mostra à 


todos o oeleN item magj d 













m A multidão de apostadorés 
E u avançar, À sombra 
1 lag um, À revelação 

a odos de uma espé- 
“Não era muito difi- 
a descoberta parecia não. 


à 


i e 8 A, o, GRE 
tá. — E nos sr, PDA Boghan? 
1 elfo: 


voltou sua aigação para, 
da par EA Lp: 
teita pelo estranh 


get: outro apostador. — 
ra e de humano sem magia! 4) 
? ue cora e como um | ( 


agco d “p 
cla é tomou a Pinte do arg Uma fagu- 
fúria ainda brilhava em seus olhos. 


Os apostadores mais irritados (e, coincidente- 
mente, de mais força bruta) tomaram a fren 
do ir pus se formava, 


mãos 1 







dianiriapõse de ga 





Antes que pudesse se mis entrétanto, sen- 
tiu uma picada no pesc Como a de um 
mosquito do pântano. Uma leve sensação de 
ardor permaneceu r instantes, mas 
espalhou-se logo em seguida p to do 
corpo. Primeiro seus braços direi ca 
“espada longa que carregava caiu ao chão com um agudo tilintar 
metálico. Depois suas pernas vacilaram, tremendo como as de 
um velho caquético. À vista turvou-se e uma neblina desceu, 

- vinda de lugar nenhum, apenas sobre seus olhos. Num último 
“ampejo de consciência tentou procurar Boghan antes quo 
pálpebras, pesadas c como rochas, se fechassem, 7 


Não o RR 4 lugar algum. Na certa saberia se virar sozinha 


Pensou em esboçar uma reação. Em pegar sua espada e lutar e 
o fim, partindo ao meio qualquer um que ousasse tentar se 
aproximar. Passou-lhe pela mente a batalha que tivera contra os 
orcs anos atrás, quando derrotara quinze deles de mãos vazias, 
um feito cantado pelos bardos até hoje nas proximidades do 
antigo campo de batalha. 


“Posso fazer 15so de novo — murmurou, — Posso fazer quan- 
do quiser.” 


É realmente podia. Mostraria áqueles humanos idiotas de que é 
feito um verdadeiro elfo. Abaixou-se a fim de pegar sua espada... 


E. não se levantou mais. 


Thalin largou o 
homem, que caiu 
como um saco de 

batatas podres, 
desembainhou sua 
espada e tomou a 
frente do amigo. 

Uma fagulha de 

furia ainda brilhava 
em seus olhos. 


ho 


Boghan não chegou aver a queda de Thalin frente a seus adver- 
sários, nem o que eralizado que tomaria a taverna 
pouco depois. e que tudo Jaso acontecesse o halfling preo- 
cupara-se com ações, digamos, menos nobres. Antes que qual. 
quer um peércebesse esvaziou a caixa das apostas e se esgueirou 
por um dos quatro túneis que serviam como rota de fuga em 


caso de e a 

Ão e A que possa parecer a primeira vista, O halfling 
não era uma pessoa insensível. Mesmo sem hesitar em fazé-lo, 
sentia muito em deixar O amigo para trás. Por outro lado, tinha 
certeza absoluta de que ele se livraria do grupo de 
facilmente. Se Thalin não pudesse dar conta de um 
aldeões com um braço só, então seria melhor apos 
e procurar abrigo na primeira floresta que encontras 

Mesmo assim, Boghan ni “dr seat [7 
amigo. Seu plano era seguir pela cl até a saída, nos fundos de 
Aiii agido gr juda e vol Pe pe 











orando exatamente em situações como 
aquela. Já havia utilizado-o pelo menos três 
vezes antes c sabia de sua segurança. Nenhu- 
ma criatura maior que um halfling conseguiria 
passar por ali (o que não garantia necessaria- 


mente a 1ça do lugar, já que em Arton. 
existiam menos duas dúzias de criaturas 
bem perigosas e ainda menores dp que um e 


halfling; mas Boghan preferia não pensar 
nisso). À estrutura reforçada havia sido acon- 


selhada por um velho anão mineiro e. era à 


prova de desabamentos. N 


A única desvantagem é que, uma vez dentro 
do túnel, tornava-se impossível ouvir qual- 


quer barulho externo — fosse uma manada 
de Ghliromofos atravessando a cidade, um temo, um 
festival de dança'ne fidianda. Mustamente por is dificil não 


- creditar O e dio a Ee Boghan a ii dd 
divina, — 


ebeu: 
, PrO- 
ds de 


“nas apostas 


Só quando pos quase Do fim do percurso o O baling 
teia onde suas preciosas moedas h 

vavelmente ao enroscar em alguma ponta solta n 
madeira. Metade do dimheiro que havia “coletad 
estava se espalhado por toda a extensão do tú 













— Maldito Nimbl — praguejou em voz alta, olhando para trás. 


Ainda se lamentando, virou para fazer o caminho de volta, ficou 
a camisa em uma manobra não muito confortável e u 


como saco improvisado para mos a recolher as moedas. 


Por isso, por ter passado pelo menos uma hora a mais nos tú- 
neis sob a cidade, Boghan não póde ouvir nada do que acontecia 
nas ruas, Não ouviu os gritos das crianças nem o crepitar das 
casas pegando fogo. Não ouviu o estrondo das pedras que cai- 
am, atiradas com precisão pelas catapultas hobgoblins, nem o 
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som das espadas e lanças em batalha, 


E mesmo que ainda não soubesse ou pudesse se dar conta na- 
quele momento, Boghan saberia mais tarde e guardaria na me- 
mória para sempre o preço exato de sua vida: trinta e cinco moe- 
das de ouro. 


0...” 


Ghurrar Darkblood desferiu um arco com sua espada, abrindo 
um enorme talho no abdome do adversário. O oponente — 
um garoto com não mais que dezesete anos — ainda segurava à 
espada com firmeza enquanto porções de seu estômago e intes- 
tinos escorriam pelo buraco aberto. Como muitos na cidade, o 
jovem não era um guerreiro treinado e mal sabia manejar a arma 
que carregava, Fortsam, apesar do destaque como entreposto 
comercial, erá pouco mais que um vilarejo de médio porte. Sua 
guarda, composta de velhos oficiais de baixo escalão 
remanejados de outras cidades, havia caído há muito tempo, na 
primeira onda de ataque dos goblinóides. O que restava entre a 
Aliança Negra c a conquista total de Fortsam eram garotos como 
aquele, à frente de Ghurrar Darkblood, 


O jovem, talvez consciente de que teria pouco tempo de vida, 
olhava fixo para o enorme goblinóide à sua frente como se qui- 
sesse pravar em sua mente o responsável por sua morte, Ao 
tombar, ainda de olhos abertos, uma única pergunta morria em 
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seu lábios: “Por que?” 


“Porque é a nossa vontade”, pensou o comandante olhando o 
cadáver enquanto retirava seus poucos pertences. O ataque havia 
começado dez minutos antes, e praticamente tudo havia sido 
tomado. 


Primeiro foram as catapultas atirando enormes pedras, demolin 
do a pequena e frágil muralha à frente da cidade e destruindo as 
principais construções. Depois 0 avanço do enorme exército: cen- 
tenas de goblins, bugbears e hobgoblins atacando a tudo e à to- 
dos com uma fúria assassina. Um vagalhão tingindo as vielas de 
Fortsam de vermelho. Crianças eram arrastadas e depois mortas, 
Mulheres eram violadas e jogadas aos lobos cavalgados pelos 
goblins. (Os mais velhos tentavam de alguma forma defender suas 
famílias, empunhando espadas que raramente haviam sido de- 
sembainhadas, mas sem sucesso. Arton podia ser um mundo de 
heróis, mas nenhum deles se importava com Fortsam. 


O hobgoblin caminhava pela cidade olhando os resultados da 
destruição. Boa parte de seus subordinados saqueavam as poucas 
casas ainda inteiras em busca de ouro, jóias ou qualquer outra coisa 
que fosse útil ou servisse de oferenda ao grande líder da Aliança 
Negra. Era costume entre os comandantes oferecer o que nvessem 
encontrado de mais valioso a Thwor Ironfist, em uma espécie de 
ato simbólico de agradecimento por mais uma conquista. 


Ghurrar não gostava do costume. Achava tolo e exagerado. Mes- 
mo assim, sempre apresentava sua oferenda. Nun- 
ca havia conseguido nada de destaque mas, nos 
últimos tempos, tinha percebido que aquele era 
um meio muito eficiente de conquistar a simpatia 
de Thwor, O grande peneral podia ser um 
“enviado dos deuses”, mas ainda era um 
bugbear. E nada supera a ganância desse povo. 


Exatamente por isso, o comandante 

hobgoblin procurava algo que pudesse im- 

pressionar seu lider desta vez. Algo que pu- 

desse atrair atenção para si e seu destacamen- 

to. Continuou revirando os escombros, pro- 
curando em vão por algo que preenchesse seus 
pré-requisitos, Já estava quase desistindo quan- 
do ouviu um som baixo vindo de uma pequena 
casa que, surpreendentemente, permanecia parci- 
almente em pé após o cruel ataque das 
catapultas. Parou por um instante esperando que 
o som se repetisse. Tinha quase certeza que po- 
dia identificá-lo. Entrou na casa e aproximou-se 
do ponto onde o som se orniginava. Usando as 
enormes e calejadas mãos, começou a afastar os 
poucos destroços e um amontoado de trapos. O 
som ressoou mais alto. Ghurrar parou e sornu 
satisfeito. 


Havia achado sua oferenda. 
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Saudações necromândicas, leitores de Tormen- 
ta. Permitam que eu me apresente. Sou 
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Vladislav Tpish, o necromante, servo de 
madame Tenebra e estudioso das criaruras 


deste vasto mundo Sue chamamos Arton, 


Nao, damas e cavalheiros, vocês não vão en- 
contrar aqui paladinos de nível zero ou clones 
sexualmente confusos. Sou um mago sério, 
sensato, metódico e pretendo manter as coisas 
assim. Como consultor honorário nomeado 
pela Grande Academia Arcana de Valkaria, 
estou encarregado de esclarecer quaisquer 
dúvidas sobre o mundo de Tormenta ou os 
jogos de RPG que servem como ponte para 
esse cenário. Contem comigo, portanto. 


Caros editores, venho a esta revista em ajuda 
aqueles que desgostam do pobre sistema de 
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ram, pois não tem base nenhuma de interpretação. 
DO um sistema puramente baseado na “porrada”, 
abre, que não consegue se sustentar por si pró- 
39. E além disso, só publicam cenários mediocres 
pra esse sistema, como jogos de videogames de 
“pura porrada”. E como era de se esperar com mm 
= sistema mediocre desses, recebem enxcurradas é 
enxurradas de cartas todos os meses com “combos 
mortiferos” de personagens (termo de videogames). 


Sem isso também tem aquele cenário de catmpanha, 
Tormenta, que é ut absurdo — com NPCs 
superpoderosos e com a impossibilidade de jogar com 
um mago ilusionista (una das classes de AD&D 
que da maior chance de interpretação), pois cerca de 
dous a quatro daqueles ksts de clérigo apresentados 
em Panteão têm imunidade a ilusões, sendo que só 
personagens de inteligência alhissizma podem ter 
imunidade a algumas deles (Inteligência 19 om +), 


E também a prepotência da revista que lança 
matérias só para Jd& T (um bom exemplo foi a 
matéria de Dragon Ball £, que facilmente seria 
adaptada para GURPS e Storyteller). Essa ea 
manifestação de mm leitor indignado com o camti- 
nho da sHa ex-revista favorita. 

Justin de Lathander (também conhecido 


como Presunto), Sacerdote e credor da fé 
de Lathander, o lorde da manhã, e-mail 


Para que ninguém nos acuse de publicar apenas 





ID& T. Eu particularmente acho o que vocês 
fzeram ridiculo. Tentando talvez anmentar a 
renda da revista, criaram Hu SISfena NOVO E 
prepotente. Cue pisa em tudo o que vocês já disse- 


cartas com elogios, inauguramos com um pro- 
testo — tanto contra Tormenta quanto nossa 
revista-irmã, a DB, Um protesto deveras infun- 
dado, devo dizer. 


ci 


escreva para Revista TORMENTA - Caixa Postal 19113 
* dragaobrasilónol.com,br 


Sempre existem aqueles reclamando de 3D&T, 
dizendo que mostra apenas regras para porrada 
(um termo vulgar, é verdade, mas receio que 
vou precisar dele muitas vezes) e nada de inter- 
pretação. Pois bem, 3D&T foi feito a pedido 
de uma verdadeira montanha de cartas — uma 
montanha só igualada aos pedidos de adapta- 
ção deste ou daquele jogo de videogame. Não 
acreditamos que trazer games para o RPG seja 
tão ruim quanto você diz; muitos leitores (a 
imensa maioria, na verdade) estão gostando de 
ter um jogo que aceita facilmente os persona- 
gens e cenários de seu videogame favorito. Veja 
também que a própria TSR acaba de lançar, 
para seu AD&D, uma adaptação oficial do 
computer game Diablo IL 


Muito bem, você tem o direito de não gostar 
de 3D&T. Mas dizer que Tormenta é ruim 
porque tem NPCs superpoderosos é, no mini- 
mo, sintoma de baixa sapiência. 


Voce assina seu e-mail como um personagem 
de Forgotten Realms, um cenário de AD&D, 
certo? Ora, em Arton temos cinco NPCs real- 
mente poderosos (a citar: Paladino, Mestre 
Arsenal, Thwor Ironfist, Talude e Vectorius). E 
Toril, quantos tem?! Nem por isso o mundo de 
Forgotten é desagradável, ou dificil de jopar. 
Outro exemplo é Ravenloft, um cenário acla- 
mado por RPGitas experientes — que, no 
entanto, tem dezenas de NPCs estupidamente 
poderosos que não podem ser derrotados de 
forma alguma! 


E quem afirmou que você não pode jogar com 
Ilusionista em Arton só porque alguns sacerdo- 
tes podem não ser afetados por ilusões?! Em 
nome de Wynna e Tenebra, tenha santa paciên- 
cia! Se você leu direito Panteão, onde os clér- 
gos são desentos, viu que ser imune a ilusões é 
apenas UM entre vários poderes que cada 
clérigo pode ter (na verdade, quatro entre 
vinte deuses). Você também não joga como 
paladino em Ravenloft (onde quase todos os 








seus poderes são inúteis) por achar “dificil 
demais”? Além disso, a interpretação depende 
muito mais da vontade do jogador e menos do 
cenário, Quando o jogador não tem capacidade 
de interpretar, não há cenário que ajude... 

E, para terminar, que tal decidir-se de uma vez? 
DBZ é um anime centrado em pura pancada- 
ria. Adaptar para GURPS podia até ser possi- 
vel, mas — apesar da existência de GURPS 
Supers — esse sistema não funciona muito 
bem com números muito altos. E 
Storyteller?! DBZ para STORYTELLER?! 
Aquele jogo que dizem ser baseado em intriga, 
manipulação, horror...? 


Missões 
Impossíveis 


Olá pessoal! Dúvidas me assolam dia 
e noite, noite e dia. Mestro aventuras 
no mundo de Tormenta e tenho as 
seguintes dúvidas: 


1) Em Panteão, página 05, é dito que 
o Terceiro foi soterrado. Então não seria 
ede a fera abissal que o Rei Nautilus não 
consegue derrotar? Isso foi dito na página 15. 


2) Em 3D& T, como se ataca com Habilidade O? 


JO que faço quando jogadores irmitantes querem 
realizar o impossível, como hibertar Valkaria de seu 
castigo, vencer o desafio de Trinnphus, ou arreben- 
tar as fuças de sm avatar ou de nm sumo-sacerdote? 


E aconselhável responder, pois tenho um item 
removedor de Rubis da Virtude! 


Exterminador de Paladinos, 
Petrópolis/RJ 


Nem precisa nos ameaçar com seu item remove- 
dor de Rubis, pois não existe nenhum paladino 
por aqui. Mas muito bem, vou ajudá-lo. Conhe- 
co o valor de uma boa noite de sono (afinal, não 
se pode memorizar magias sem ela...): 


1) Você esta falando do Senhor das 
Profundezas? É uma possibilidade interessante, 
mas a verdade ainda permanece um mistério. 


2) Um personagem com Habilidade O poderá 
fazer apenas Ataques Simples (Manual 
3D&T, pagina 46). Em qualquer situação que 
exija um teste de Habilidade, ele falha automa- 
ticamente — a menos que esse teste seja feito 
com algum bônus. Neste caso, 5€ um persona- 
gem com HO faz um teste de H+2, ele será 
bem sucedido se rolar o dado e conseguir um 
resultado 1 ou 2. 


3) Se seus jogadores querem tentar esses feiros 
quase impossíveis, deixe. Qualquer um pode 
tentar coisas dificeis — ser bem sucedido é 
outra história. Prepare uma aventura à altura 





do desafio e, quando fracassarem (não “se”; 
quando), não terão o direito de ficar decepcio- 
nados, Se essas coisas fossem simples, outros 
heróis já teriam conseguido, não? 


Inimigo do 


Caros amigos editores, tenho algunas 
duvidas sobre Tormenta e Floly 


Avenger: 
1) Será que Lisandra não é 


filha da deusa da natureza? 


2) O Paladino, no final das contas, 
é do Bem ou do Mal? 


3) Existem elfos notumos em Arton? 


4) Vejam a ficha de meu personagem 

Razor: F2, H3, R2, A3, PdF2, 10 

PV's, Arma Especial, Inimigo 
(Mestre Arsenal). 


Razor, SP/SP 


1) É verdade que Lisandra pensa em si 

mesma como filha de Allihanna, pois nunca 
conheceu os verdadeiros pais. Se isso fosse 
verdade, contudo, ela seria uma semideusa — 
ou seja, alguém extremamente poderosa. Até 
agora a jovem druida não mostrou tanto poder 
assim, mas... quem pode saber? 


2) Não existe ninguém mais habilitado que eu 
para responder sobre o Paladino — afinal, ao 
aplicar os Rubis da Virtude em seu corpo, fui 
praticamente o responsável por sua criação. 
Paladinos são, por natureza, guerreiros do bem. 
Mas é verdade que ele anda se comportando de 


forma estranha ulimamente... 


3) Até o momento, não se encontrou nenhum. 
Aliás, o que é um elfo noturno? 


4) Você tem uma Arma Especial (ou seja, uma 
arma mágica poderosa) e Mestre Arsenal, notó- 
ro colecionador de armas mágicas, como Ini- 
migo?! Por que não escolheu uma carreira mais 
segura, como sentinela goblin ou kobold? Bem, 
espero que esta revista chegue em bancas 

antes que você chegue ao Reino dos 
Mortos... 


Morte, Morte 
e Katabrok 


Queria fazer algumas perguntas sobre 

o mundo-nniverso de Tormenta. Prova- 
velmente vocês vão respondê-las com mim “se 
eu responder o Cassaro e o Trevisan me 
saltar”, tas aros fã... 


1) Vocês dizem que o Mercado das Nuvens faz 










escala na cidade de Trinmphus, Como pode? O 
mago Vectorius não tem medo de que o pássaro 
Mogck apareça, mate todos os habitantes de sua 
cidade e os prenda em Triunpbus? 


2) O deus Ragnar quer a morte de todos os huma- 


Serã que Lisandra não é 


LER ER CEM ER PS E 





nos, eifos, anões e companhia. Porém, ele aceita ser 
cultuado por burmanos, no culto de Leen. O que 
significa isso? File tem dupla personalidade? Ou 
está absorvendo a energia da crença dos humanos 


para depois matá-los quando dominar o mundo? 


3) Quando o deus Tilkian e o tal “Terceiro” fo- 
ram expulsos do Panteão divino, chegaram outros 
dois para tomar seus lugares. Por que raios, quan- 
do Sssgsgaas for punido, não chamaram ninguém 
para substitui-lo? 


4) E verdade que a vox do Katabrok é igual à do 
“Tobnny Bravo”, desenho que passa na TV” Record? 


Um beijo a todos é cuidado com os kobolds que 
espreitam por aí... 


Aparecida Soares, Camaragibe/PE 


Cassaro e Trevisan não estão por aqui, madame. 
Então vou responder suas perguntas — pelo 
menos aquelas cujas respostas conheço, claro: 


1) Vectora nunca foi atacada quando parou em 
Triunphus. Existem muitas teorias sobre isso: à 
minha favorita é de que Vectorius consegue 
manter o monstro afastado por meio de magia 
enquanto o Mercado está lã. Outra possibilida- 
de é que o Moóck está atacando Triunphus por 
ALGUM motivo, e esse motivo não se aplica 
igualmente a Vectora. 


2) Ragnar quer a morte de todos os humanos, 
elfos e anões, Isso é correto. Mas se eles próprios 
reconhecem o poder e a força do Deus da Mor- 
te, porque Ragnar iria recusar sua idolatria? 
Note que o sumo-sacerdote de Ragnar não 
pertence a nenhuma das raças que você citou. E 

claro que Ragnar prefere os goblinóides, mas 
não rejeita adoradores humanos de sua 
“outra identidade” Leen. 


3) A escolha de uma nova divindade 
maior para ocupar o lugar de uma 
antiga nem sempre é determinada pelo 
próprio Panteão, e sim por forças 
superiores — provavelmente o Nada e 
o Vazio, que juntos originaram todos os 
vinte deuses. De qualquer forma, quando 
Khalmyr destruiu a forma fisica de Sszzaas, 
realmente era esperado que um novo deus 
ascendesse, mas isso não aconteceu. Alguns 
acreditam que o Grande Corruptor apenas 
forjou a própria destruição, escondendo seu 





poder de alguma forma. Assim, na verdade não 
existiria nenhuma “vaga” para um outro deus, 
De qualquer forma, há muitos fatos obscuros 
sobre a destruição de Ssagzzs. 


punição nem sempre implica em morte. 


3) Perdão, mas... onde você leu que, em 
3D&T, um personagem velho tem redutores 
em suas Caracteristicas? Não é um sistema 
4) Sim, mas só quando Katabrok se machuca. realista, devo lembrar; neste jogo, nada impede 
(“Aaaaaaal..”) você de ter um ancião centenário forte como 
== um elefante ou 


Em Holy Avenger, Lisandra, com seus rápido como uma 
& PVs, levou um soco e foi ENFORCADA 
pelo Mestre Arsenal (sem contar que foi 


atirada no mar...) e SOBREVIVEU! 


gazela. Se você 
decidiu construir 
um personagem 
mago/ clérigo SEM 








Erros Atormentantes 


1) Na edição revisada de Tormenta, Fast 
NÃO possui a Desvantagem Inculto! 


2) Em Holy Avenger, Lisandra, com sens 5 
Pl/s, devom sem soco e fai ENFORCADA pelo 
Mestre Arsenal (sem contar que foi atirada no 


mar... )e SOBREVIVEU! 


3) Em IDT, mm clérigo idoso e experente (T, 
H, RA e PdF 0, Arcano, Clericato e 6 Pontos 
em Focus) não poderia lançar magia porque NÃO 
possui Habilidade nem Pontos de Lida porque 
esta VELHO! Agora, Katabrok (Completamen- 
te leigo em magia, 15 PV's e H2) poderia soltar 
milhares de magias se tivesse gastado UM ponto 
em Focus!!! 


4) Tasdoi term Habilidade 4!!! 
Akeleali, Curitiba/PR 


1) Um erro, de fato, 
Grato por apontá-lo. 






2) Não seja ingênuo. Se Arsenal real- 
mente desejasse a morte de Lisandra, ela 
não teria sobrevivido, Se não me engano, ele 


mencionou que desejava PUNIR a druida — e 














Diário do Necromante: como 
professor da Academia Arcana, 
acredito ter deixado para trás os 
perigos de minha vida como 

mago aventureiro. 


| um importante 
requisito para 
lançar magias (ou seja, Pontos de Vida), a 
culpa é apenas sua, Outra coisa: magia NÃO 
depende de Habilidade, a menos que seja usada 
para atacar. E já foi dito que, embora existam 
magias de ataque, magos NÃO são personagens 
orientados para o combate. 


Katabrok, capaz de usar magias? Wynna € 
Tenebra, que idéia assustadora... 


4) Sim. Bichinho bem ágil, devo salientar, 
O que tem isso de estranho? 


O Truque do Sono 


Sandações, é veneráveis guerreiros dos desses. 
Tenho duas perguntas sobre 3D&e T: 


1) Se meu personagem teme Clericato (densa da 
magia), a magia Sono e Possessão, em posso 
utilizar a habilidade especial concedida 
pela densa para colocar nem(ns) 
personagem(ns) de Resistência 4 ou 
menos para dormir, possuí-dos e depois 
matá-los, certo? 


2) Posso fazer a mesma coisa, mas com 
Petrificação? 


Xilhshdbskhbdhasgabjhabjkasbhasvboa 


(ou Xylon), o gnomo/ elfo mago/ 
clérigo, e-mail 


1) Voce esqueceu duas coisas: primeiro, a magia 
Sono tem Telepatia com exigência — é você 
não mencionou Si SOL clérigo ! possui, SC LIM 
do, você precisa ser bem sucedido em um teste 
de Resistência para usar a Possessão, 


Se não me engano, O Custo li nal pára tum perso- 
nagem capaz de realizar esse “combo” seria 
Clericaro (2 pts), Possessão (2 pts), Telepatia 
(2 pts), Mestre (para ter direito à magia Sono; 
| pt), Focus 2 em Luz, Terra ou Trevas (outra 
exigência da magia Sono; 2 pts) « pelo menos 
Ri (1 pr). Não tenho certeza se vale a pena 
pagar 10 pontos (ou mais, caso você queira 
uma Resistência maior para ser bem sucedido 
no teste de Possessão) para ser capaz de uma 
manobra que você só pode realizar uma vez 
por dia. Mas, mesmo assim, devo confessar que 
é um truque inteligente. Meus cumprimentos. 


2) Ah, excelente! Usada em conjunto com 
Perrificação, a habilidade especial dos clérigos 
de Wynna é muito mais eficaz. Perceba, contu- 
do, que Petrificação tem como exigência Terra 
7 — e nenhum personagem jogador recém- 
criado pode ter Focus acima de 5. Parece-me 
que esse truque seria muito melhor aproveita- 
do por Mestres... 


Wynna Forever! 


Em AD&D, se nm clérico de Wyuna na sia 
habilidade de lançar sina magia com efeito tmdsci- 
mo e falha automática do alvo em resistir, O que 


acontece quando o alvo tem Resistencia à Magia? 
Rod Zulu, o mago das cores, SP/SP 


Outro segudor de Wynna> À Deusa da Magia 
anda popular. Mas lamento informar, colega, 
que a porcentagem de Resistência à Magia do 
alvo não é afetada por essa habilidade especial. 








Por outro lado, é possivel 


que eu esteja terrivelmente 
equivocado quanto a isso... 





Aberta para todas as 
classes, raças, clãs, - 
tribos... e lojistas! 
Vem aí a convenção de 
“RPG, mangá e card 
games mais esperada 
do Brasil, 
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